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　　第1部
創造的問題解決
　　　　と
　　創造技法
第1章創造的問題解決
第1節　創造の定義
1．創造1生研究者たちの創造の定義
　創造技法を考える以上、「創造」とは何かを定義しておく必要がある。筆者は創造性の研
究者の団体「日本創造学会」に所属している。この会員の方々に「創造とは何か」のアンケー
　トを出し、83人の方々から回答を得た。その中から創造性の研究者の代表的な方々の定義
をピックアップすると、次のようになる〈ユ〉。
【創造とは何か】（注）掲載は出典記載の順／肩書きは1983年アンケート実施時のもの
●穐山貞登（東京工業大学・社会心理学）
「観念やイメージを総合し、問題を解決する過程が新しいものを生むとき、その過程の特異
な型に注目して指す人間行動」
●伊東俊太郎（東京大学教養学部・科学史科、科学哲学）
「創造とは、問題を解決する、素材の新しい組み合わせ、新しい理論への変換を可能にする
薪たな視点の発見である」
●扇田博之（近畿大学・教育方法学）
「古い価値体系から新しい価値体系への変容・相異なるものを総合する働き・1分に機能す
る精神構造への変容」
●大鹿　譲（大阪工業大学・分子科学、システム論）
「人類が神の意志によって地球上で覇を称えるに至った原因たる活動で、同時に人類の滅亡
の原因となる活動」
●恩田彰（東洋大学・心理学科）
「異質の情報や物を今までにはない仕方で結合することにより、新しい価値あるものをつく
りだす過程である」
●片方善治（システム研究センター・システム工学）
「創の流れと思考の本来性の統合によって、新しい価値の認められる有形無形の事物・シス
テムなどを創り出すこと」
●岩田慶治（国立民俗学博物館・文化人類学）
「無から有を生み出す変換過程を創造という。ただし無とは何か、ここに定義できない問題
が残る」
●川喜田二郎（筑波大学・文化人類学）
「なすに値する切実なものごとを、おのれの主体性と責任において、創意工夫を凝らして達
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成すること」
●北川栄（電気工学）
「新味による快い刺激を人に与え、自己の分身の具現として持続的喜びを感ずるものごとを
作り出す全人格的活動」
●小林純一（上智大学・カウンセリング）
「創造とは、自己自身との待峠の過程である」
●佐藤三郎（大阪市立大学・教育学）
「人間生活にとって価値ある新しいものを造り出す意欲と能力であり、潜在的にはどのよう
な人間でも可能性をもっ」
●西　勝（明治学院大学・比較思想・文学）
「平凡に新しいことがら、ものが生まれること。消滅をも含め、全生物に喜ばれ、できれば
定義不要にまで自然と」
●野元菊雄（国立国語研究所・社会言語学）
「新しいものを作り出すこと。ただし、作り出す人独特のもの、また人間の進歩に寄与する
ものであるべきだ」
●比嘉佑典（東洋大学・創造性教育）
「創造とは、個人の中に、事物の中にある古い結びつきを解体し、新しい結びつきにつくり
かえることである」
●師岡孝次（東海大学・インダストリアル・エンジニアリング）
「現実を理想に近づける活動をいう。対象はものでも、システムでもよい」
　以上の定義から、重要なキーワードを抽出してみる。
　まず、創造は問題の解決であるというキーワードがみつかる。「切実なものごとの達成」、
「問題の解決」などが、それに当たる。次に、創造は情報や素材の組合せだというキーワー
ドが、数多く登場する。「新しい結びつき」「新しい組合せ」「今までにない仕方で結合」「総
合する働き」。これらが、それに当たる。
　続いて、創造は新しい価値を生むことというキーワードが続く。「新しい価値」「新たな視
点の発見」「人間の進歩の寄与」「無から有を生み出す」「理想に近づける」などである。
　そして、創造は人間の活動だというキーワードも多い。「人間行動」「全人格的活動」「おの
れの主体性と責任」「人間生活」「自己の分身」「個人のなか」「作り出す人」「自己自身」そし
て「人類」などがそれに当たる。
　もう一つ忘れてならないキーワードは「どのような人間でも可能性を持つ」である。
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2．筆者の創造の定義
　これらの方々の定義づけを参考にして、筆者は「創造」を次のように定義した。
　「創造とは、人が問題を異質な情報群を組み合わせ統合して解決し、社会レベルあるいは
個人レベルで、新しい価値を生むこと」である。
　筆者の定義は、研究者たちの定義を最大限活用し、主要なポイントは網羅させていただい
た。まとめるとポイントは4つになる。
　まず、創造とは、第1に「問題解決」であるということである。もちろん、今までどおり
の解決ではないことは言うまでもない。ここで「問題の定義」づけと、「問題意識」「解決の
手順」などがかかわってくる。
　第2は、「創造は情報と情報の組み合わせ統合から生まれる」ということである。情報に
は自分自身が持つ知識（内部情報）と、印刷物や放送、インターネットなど他から得るもの
（外部情報）の2種類がある。これらの多彩な情報を組み合わせて、その組み合わさったも
のが1つのまとまりとして統合されていることが、創造のための第2条件である。ここで「創
造思考」のあり方や「創造技法」の進め方が関連してくる。
　第3は、「社会レベルあるいは個人レベル」と、2種類のレベルを併記したことである。心
理学者のA．Hマズロー（AJH．Maslow）は、創造1生を「自己実現の創造1生」と「特別才能の
創造性」とに分けている（2＞。誰かが企業の中で、何か新しい技術上の工夫をしたとする。
この発想は彼のいる部門では新鮮なものであっても、他の部門ではすでに周知の技術かもし
れない。つまり、この創造は、個人レベルの創造である。マズロー風にいえば、「自己実現の
創造性」ということになる。このように創造性には、個人レベルと社会レベルがあると考え
ることができる。こうすることで創造を「天才の創造から凡才まで」、また「大人から子供ま
で」と広げることができる。ここでは「創造性教育」や「天才論」がかかわる。
　第4のポイントは、「新しい価値を生む」という表現に込められている。創造は、個人的
な価値の場合も、社会的な価値のある場合もあるだろうが、いずれにせよ創造するというこ
とは、その問題解決によって新しい価値が生み出される、ということなのである。ここでは
「価値論」がかかわる。
　さて、本論文は創造的問題解決における「創造技法」を中心に考える。そこで、創造的問
題解決に直接的にかかわる5つの要素について論ずる。
第2節　創造的問題解決の5要素
　創造的な問題解決のためには、「問題」、「解決者」、「解決手順」、「創造思考」「創造技法」
という5要素が必要といえる。
　まず、「問題」とは何かをはっきりと規定する必要がある。問題が明確にならない限り、
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問題解決はできない。
　次に誰が問題を解決するのか、その「解決者」について考えることが必要である。個人で
あるのか、集団であるのか、また、解決策を生み出す人とそれを実施に移す人とが異なる場
合もある。その問題解決の解決者のあるべき姿を考えておかなければいけない。
　また、問題解決のためには、どのような方式で、どのようなステップに従って解決策を考
えていくのか、という「解決手順」が重要である。体系化されたステップが必ず必要という
ことではないが、何らかの基本的な手順なしでは、創造的な問題解決は進められない。
　さらに、当然ながら、解決者が解決手順に従って行う「創造思考」がなくては、創造的な
問題解決は実行できない。
　そして、この創造思考を用いて行う「創造技法」の5つ目の要素がかかわってくる。
　以下、それぞれの要素について論じたい。
第3節　問題の定義と種類
1．問題の定義
　我々は、日々問題をかかえ、その解決を迫られている。ここで問題とは何かを考えてみる。
アメリカの著名な経済学者で、KT法という経営手法の開発者ケプナーとトリゴー
（CH．Kepner＆B．B．Tregoe　Jr）は、「問題」について次のように定義している〈3＞。
　「問題とは、すべて期待された業績水準からの逸脱である」
　ここで、「期待された業績水準」とは、いかにもアメリカ的な表現である。アメリカのビ
ジネス界では、目標管理システムが定着しており、まず明確な目標を設定し、これを実現す
るために経営資源を結集することが当然となっている。日本でも最近は同じような傾向にあ
るが、アメリカでは、目標に対する結果の評価が非常にドライに行われる。したがって業績
は、明確な目標値に対して、はっきりした水準として現されるのである。そこで、ケプナー
とトリゴーは、「問題とは、その期待され得る水準から離れていること」と定義するのである。
　日本で、通常聞かれる「問題」という言葉は、英語の「problem」ほど指し示す範囲がは
っきりとしていない。「問題児」とか、「この商品は、問題が多い」というときの「問題」は、
英語では「trouble」に当たる場合が多い。そこで筆者はもう少し単純化して、次のように定
義した。
　「問題とは、期待と現状との差である」
　この中の「期待」という言葉には、2つの意味が含まれている。1つは、ケプナーらの定
義と同じように「目標」という意味である。企業やプロジェクトで問題となるのは、多くの
場合、この意味であろう。
　もう1つは、こうあってほしいと願う「願望」の意味である。これは、心理的な側面に比
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重がかかっており、多くは個人的な問題というケースに当てはまるだろう。
　さて、問題といってもさまざまなものがある。そこで創造的な問題解決が必要な問題を次
に考えたい。
2．創造的問題解決における「問題」
　「問題には、明確に規定されている問題と、明確に規定されていない問題とがある」とい
うのは、人工知能の研究者でマサチューセッッ工科大学のM．ミンスキー（MLMillsky）
教授であるく4＞。
　「明確に規定されている問題」というのは、入学試験で行われる○×式問題のような、解
答がはっきり区別されており、明白なものである。「明確に規定されていない問題」とは、答
えが多様で、あらゆる思想や視点から判断が必要とされる問題である。たとえば人類と自然
環境の問題は、多くの学問分野や社会体制、価値観、宗教など、さまざまな領域から考えて
いかなければならず、また答えも1つに定まらない。
　私たちの多くは、学校で答えが1つしかない問題ばかりに取り組んできた。問題が出され
ると、反射条件のように何か1つの答えを探し出そうとしてしまう。
　しかし現実の社会は、経済、政治、国際社会での問題等、唯一の解答で解決できない課題
が多い。まして、企業や家庭の問題は、答えが1つと限らないものが圧倒的である。
　つまり、「問題には、唯一解のものと、多数解のものがある」そして、創造的問題解決は、
この多数解が求められる問題を解決することといえる。
第4節　解決者に欠かせない能力
1．問題の発見能力
　このように私たちは、1つの尺度のみでは答えを出すことのできない課題をたくさん抱え
ている。また、社会との関係の中で次々と解決すべきテーマが発生してくる。私たちが社会
で生きるということは、問題にどのように対処していくかということである。
　それぞれの問題にみごとな解決例があれば、前例を踏襲するだけでいい。しかし、今まで
遭遇したこともない問題であれば、私たちは新たな対処のしかたを考えなければならない。
社会が従来どおりの問題しか解決できないならば、進歩は止まる。我々にとって今必要なの
は、予想される問題をあらかじめ先取りする問題発見能力といえる。
　このような問題発見能力は、古くからリーダーの必須条件だった。たとえば、古代ギリシ
ャのデルファイ神殿は、神の託宣を受ける場所、つまり未来を予測するための場所であった。
現代人に要求されるのも、この問題発見能力といえる。「問題がわかれば、解決したも同じ」
とよく言われるが、これはまさしく問題を発見することの大切さを指摘している言葉である。
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　先史時代の人々の生活が描かれているラスコーの洞窟壁画には、占い師とおぼしき者が仮
面姿や半動物のような姿で描かれている。彼らは、やがて起こり得ることを予測して、何ら
かの方策を人々に差し示すことを仕事にしていた、と歴史学者たちは考えている。彼らがど
のような方法で占いをしたのかはよくわからないが、何らかのアニミズム的な宗教行事によ
って未来予測をしていたようである。人々はオピニオンリーダーとしてその特殊能力者を崇
め敬っていたことが想像される。
　これから起こることを予知する力は、現代でも変わらずリーダーに必要な能力とされてい
る。すでに起こっている状況から問題点を見つけ出すことも、未来を予測してやがて発生す
る問題を指摘することも、同じく問題発見能力といっていいだろう。この能力を発揮するに
は、鋭敏な感受性を持つことは間違いなく重要な要素である。
　逆に、問題に対して敏感に反応できる人が予測能力を持っている、といい直すこともでき
るであろう。未来は現在の中で眠っている、“今”という広大な森の中で、微細な種子や胞子
がそっと地面に落ちて芽吹いていく。そこに現れる微細な兆しを感じ取る能力が予想能力と
いえる。ここで問題発見の方法の1つとして未来予測の方法を考えておこう。
　未来予測には、過去のデータを検討資料として参照するとともに、それらデータを踏まえ
た上で直感的な判断も加味されなければならない。予測法を大きく分けると、次の3つの方
法に区分できる〈5＞。
　（1）外挿法
　　過去から現在に至るまでずっと続いている傾向が、そのままこの先も続いていくと仮定
　して、未来を推し量る方法である。
　　問題の発見を正確に行うには、抽出するデータに偏向や作為があってはならない。また、
　サンプル数もある程度はないと正しい判断が下せない。このため、変化の少ない時代には
　有効であるが、情報化が進み環境が短時間に変化する現在では、あまり確かな手段とは言
　えなくなりつつある。
　（2）予測法
　　「計画法」とも呼ばれるものである。何年か後の理想状況を設定し、達成するための方
　法を考えるもので、その計画をもとにして未来の姿を探る。これも長期の予測がしにくく
　なっている現在、予測可能な期間が短くなっている。また、現状を充分把握しきれないま
　ま作業にかかると、誤ったデータだけで分析・加工が行われ、とんでもない予測結果を招
　き出す可能性もあり、注意が必要である。
　（3）直観法
　　前の2っの方法は、アウトプットされた結果は、最終的に人間の感覚によって吟味され、
　問題の発見に結び付ける。一方、デルファイ神殿から名をとられたデルファイ法などの直
　観法は、専門家集団にアンケートを実施するもので、結果を統計学的に活用して未来予測
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を行う。
　直観法の最大の問題点は、誰が直観するかということである。したがって、実施者側は、
自身の感度を常に高めておく必要があるとともに、アンケートの対象者として、高感度な
人間のネットワークをつくっておくことが特に重要である。
2．問題意識の持続力
　人間は、まったく同じものを見ていても、問題意識のあるなしでその反応がガラリと異な
ってくる。優秀な創造者たちは、いずれも強烈な問題意識の持ち主である。湯川秀樹博±の
「中間子論」、福井謙一博士の「フロンティア電子理論」は、ともに、ノーベル物理学賞の対
象となった理論であるが、どちらも、寝床の中でアイデアを得たという興味深い共通点を持
っている〈6＞。
　たとえば湯川博士は有馬の別荘に行ったとき、ちょうど台風が上陸してきて、ガタガタと
雨戸がなりやまず、なかなか寝つかれなかったのだという。やがて、うつらうづらとまどろ
んでいるとき、半覚醒の中でこの「中間子論」のアイデアが湧きあがってきたというのであ
る。強い問題意識が博士の頭の中にあり、それがまどろんでいるときにも、しっかりと働い
ていたと考えることができる。
　問題解決の第1歩は、まず問題そのものを見つけ出すことである。この問題発見のために
は、常に自分なりのテーマを持ち、またその問題意識を持続させることが大切である。問題
解決には、前述のように「解決手順」という要素があるが、この問題意識を持つことは、こ
れに続くどのステップでも欠かせない要素なのである。
　誰にでも多くの情報が入ってくるが、問題意識を持つということは、あらゆる情報を自分
のテーマに結びつけて考えることといえる。常にアンテナを張りめぐらせているような、問
題意識の持ち方が重要なのである。
　問題意識を持つということは、問題解決のすべての手順で、何かを見つけ出そうとするこ
とともいえる。つまり、発見能力を持ち続けることである。
　アメリカの創造性教育の研究や普及を行う団体の中でも最大規模の創造性センターが、創
造教育財団である。この団体は、代表的創造技法ブレインストーミングの考案者AFオズポ
ーン（A．F．Ozborn）が創始した財団である。この財団は、毎年2月と6月に創造性大会を開
催しており、大会の名称を「Creative　Problem　Solving　Institute」と呼んでいる。略し
てCPSIである。そして財団は、創造的問題解決のステップを大会名にちなんで「CPSIス
テップ」と称し、次のように設定しているく7＞。
　【CPSlのステップ】
　（1）Fact　Finding　　　　　〈事実の発見〉
　（2）Problem　Finding　　　〈問題点の発見〉
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（3）Idea　Finding　　　　　〈アイデアの発見〉
（4）Solution　Finding　　　〈解決策の発見〉
（5）Acceptance　Finding　　　〈対応策の発見〉
　このように、5つのステップのすべてに「Finding」をつけている。創造的な問題の解
決には、あらゆるステップにおいて次々と新しい発見を繰り返していくべきだ、という思
想を強く表明している解決手順論といえるだろう。
　ここにも表れているように、創造的な問題解決では、段階ごとにさまざまな情報を発見
していくことが重要である。そして、見つけ出した有効な情報を統合して、最終的な解決
策に向けて収束していくわけである。
　このように「解決者」には、問題発見能力ばかりでなく、すべての解決手順に発見能力
が必要であるといえる。そのためには、問題意識を持続させることが欠かせない。
3．固定観念を打破する力
　（1）固定観念とは
　　解決者に必要な能力には、「問題発見力」「問題意識」に加えて「固定観念を打破する力」
　がある。
　　私たちは、物事に対してすぐに何らかのレッテルを貼りたがる傾向にある。いわゆる「決
　めつけ」である。多くの場合、これが問題解決の邪魔になる。
　　身近な例で考えてみよう。ステープラーは、書類をとじる道具であるが、壁に紙を貼る
　ためにも利用できる。また、アメリカの大工は大型のステープラーのような用具を使って、
　壁になる材料を非常に効率的に止めていく。これは、ステープラーの機能をただ、紙をと
　じるだけの機能にとどめておかない、発想の自由さが生み出したものといえる。
　　また、油性フェルトペンは筆記具でありながら、実は灯火としても使える。災害による
　停電のときなど、フェルト部分に点火すれば、脱出する間ぐらいは通路を照らしてくれる
　のである。
　　このように本来の使用目的以外にも、さまざまな用途が考えられる。しかし私たちは、
　いったんレッテルをはると、その観念からなかなか抜け出せない。物事に対する固定観念
　から自由になること、これが、創造的問題解決に大変重要な心がけといえる。目に見える
　ものを固定的にとらえるのではなく、そこから新しいイメージを広げることができれば、
　問題解決の可能性はどんどん拡大していく。
　　強烈な問題意識を持ち、執念を持って問題と取り組む一方、次々と思考を切り替え、新
　鮮な切り口を探していくためには、固定観念にとらわれないことが大変大切である。問題
　を予測・発見し、創造的な解決策を生み出していくには、そんな2面的な思考が必要であ
　る。
9
（2）アーノルドの3つのブロック
　この固定観念にはどのようなものがあるかを、次に考えてみる。
　アメリカのマサチューセッツ工科大学教授であったJ．アーノルド（JE．Arnold）は、創造
的な解決を邪魔する条件、つまり固定観念のことを3つに分けて説明している。彼はこれを
「創造1生を阻害する3つのブロック」と呼び、「認知」「文化」「感情」というキーワードを設
定している〈8＞。
①認知ブロック（Cognitive　Blocks）
　私たちの感覚器官は、ありのまま物事をとらえているわけではない。普通は自分の興味あ
るものを選択的に知覚している。これは、「知覚の固定観念」といえよう。オーケストラの演
奏では、あらゆる楽器の音が一緒になってきこえてくるが、自分が聴きたい楽器があるとき
は、知らず知らずその楽器の奏でる音を選別して聴き取っている。これは人が脳を働かせる
ときに、自分の興味や好みにしたがって物事を把握する傾向がある、ということを意味して
いる。人間にとって大変有用な能力ではあるが、自由な発想にとっては邪魔になる。つまり、
自分に興味のない物事はつい見過ごしてしまうということである。
　こうした認知ブロックの制約から自由になるためには、私たちはまず、「自分の知覚した
ことや記憶が、自分の興味の範囲内のものに限られているかもしれない」と認識することが
重要である。つまり、強烈な問題意識を持つ一方で、認知力を広げてみることが大切である。
②文化ブロック（Cultural　Blocks）
　これは「知識の固定観念」と言い換えることもできる。私たちはつい、既存の知識でなん
でも決めてしまおうとする。たとえば、和英辞典は普通、日本語から英語を引くために使う
が、かな（またはローマ字）から引く漢字の辞典としても利用できることに気づいている人
は少ない。このように、生活のいろいろな場面で、私たちは固定観念に縛られていることを
実感できる。自分自身の知識をいったんは疑ってみる習慣を持つことが大切である。
③感情ブロック（Mental　Blocks）
　人は感情の動物であり、集団的に行動する動物である。つい周囲の人に同調してしまうの
は、このためである。保守的である方が革新的であるより楽だ、ということもあるのだろう。
　ある経営者は、役員会で全員が賛成したら、逆にその案件は採用しないという。つまり、
全員の賛成がえられるものは、すでに革新的ではないというわけである。このような考え方
で、現状打破の意識を持ち続けることは大切なことである。
　ユニークな発想を得るためには、このような創造性の阻害ブロックに、個人としても集団
としても、注意を払っていく必要がある。
（3）創造性の阻害条件
　　以上のような3つの創造性阻害ブロックに加え、問題解決に立ち向かう姿勢の上で阻害
　要素となるポイントがある。以下は、筆者がリスト化したものである。
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■創造性の阻害条件リスト
　〈その1＞自信がない
　　　①不安感や劣等感を持つ
　　　②やる気が不足している
　〈その2＞他人を気にしすぎる
　　　①他人にバカにされないか気にする
　　　②権威に追従する
　　　③他人と同調しすぎる
　　　④逆に競争心が強すぎて焦る
　〈その3＞問題を正しくとらえない
　　　①問題の分析が不足している
　　　②部分にとらわれて全体を見ない
　　　③真の問題を状況から切り離せない
　　　④自分に都合よく問題をとらえる
　　　⑤感覚に偏りがある
　〈その4＞自分の枠で考えてしまう
　　　①自分の価値観にとらわれすぎている
　　　②自分の知識、経験ですべてを判断する
　〈その5＞従来の知識や習慣で考える
　　　①理論や公式にたよりすぎる
　　　②今までの知識で処理しようとする
　　　③従来の解決策で対処する
　〈その6＞変化を恐れる
　　　①未知の事実を恐れる
　　　②現状に満足してしまう
　　　③空想をしたがらない
　〈その7＞解決を急ぎすぎる
　　　①最初のアイデアに飛びつきがちである
　　　②じっくりと考えようとしない
　　　③急いで評価しすぎる
　〈その8＞完全を求めすぎる
　　　①完成していないと認めない
　　　②従来の理論で説明できないものを認めない
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第5節創造的な問題解決の手順
1．問題解決手川貞の基本
　創造的な問題解決のためにはいろいろな解決手順論があるが、それらは、発想の手順論と、
問題解決の流れを追った手順論の2っに大きく分かれる。前者は主に個人の、後者は主に集
団の発想手順ととらえることもできる。
　図表1は、6種類の解決手川貞を記したものである。①と②は個人発想の手川貞論、⑤と⑥は
集団発想の手順論で、③と④はその中間といえるだろう（9）。
（図表1）　創造的問題の6種の解決手順
　　①ヘルムホルッ 　②
f．ワラス
　③
i．ヤング
　　④
i．E．デューイ
　　　⑤
`．F．オズボー
@　　ン
　　　⑥
P－1．R．ビュール
L準備 L準備 L材料集め 1澗題の発見 L方針決定 L認識する
2．あたため 2．あたため 2頭脳集中への 2．問題の明確化 2準備 2．定義する
3．ひらめき 3．ひらめき 材料の消化 3．解決発想 3．分析 3．分析する
4．検証 3．あたため 4．仮説設定 4．仮説 4．総合する
4．アイデア誕生 5．仮説検証 5．あたため 5．評価する
5．実用性あるも 6．総合 6提出する
のへの発展 7．検討
　ヘルムホルツ（G．Helmholtz）とワラス（G．Wallas）は、科学者である（10＞。この時代の
科学者は基本的に1人でじっくり研究するスタイルが普通であったため、これは自分自身の
思考プロセスを分析したものだといってよいだろう。ヤング（JMYoung）もコピーライタ
ーで同様といえる〈11＞。
　他方、デューイ（J．E．Dewey）は教育者、オズポーンは広告会社の社長、ビュール（H．R．Buhl）
は機械工学者で、指導者でもあった〈12＞。したがって、彼らによる解決手順論は、集団の創
造をいかにうまく行うかという考えで構成されたものになっている。
　個人と集団発想の手順の差は、集団発想では問題把握の部分と問題解決の部分の2つが明
確に分離されているのに対して、個人発想の方では主に問題解決の部分に焦点を当てている
という相違が見られる。
2．個人の解決手順
　ここでは、ワラスの解決手順4段階説を取り上げ、個人発想の基本ステップを考えてみよ
う。
　「準備」は、「preparation」の訳であるが、筆者は「熟考」と言い換えている。問題につ
いて情報を集め、じっくり考える段階だからである。問題を強烈に意識し、脳の中に問題意
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識として定着させるステップである。
　「あたため」は、「incubation（艀化）」の訳である。「問題から離れて他のことをする」こ
とを意味している。人間の脳は、さまざまな思考を同時並行的にやってのけることができる。
意識して何かを考えているときに、脳のバックグラウンドでは、無意識の思考をいくつも実
行している。
　あたためは、脳に残った問題意識が無意識の思考を行い、古い記憶や外部の情報で使えそ
うなものはないかと探索している時期ということになる。この無意識思考のすごいところは、
本人は気づいていなくても、意識の底では強力なアンテナを備え、常に感覚を研ぎ澄まして
外部からの刺激や情報を待ち受けているところである。
　「ひらめき（illumination）」はそのような基盤の上で起こる。したがって、本人の意識の
中では、まったく突然に現れるわけである。
　このことは無意識思考の大切さを物語っている。また、突然のひらめきを得るには、まず
問題について集中して徹底的に考えることが必要であることも示唆している。とにかく熟考
すること、そしてとことん悩んだら、一度そこから離れてみよ、というわけである。
　そして最後は「検証（verification）」のスラップになる。ひらめいたアイデアが問題解決
に使えるか否かを調べるのである。
3．集団の解決手順
　以上のように個人の発想ステップは、アイデア発想の手順に偏りがちである。一方、集
団の発想作業には、問題解決の手順全体が含まれており、問題の原因をとらえることと、
アイデアを出すことの両方がバランスよく組み込まれているところが特徴的である。
　　図表2は、筆者が考えている問題解決の手順論である。集団での手順論は、ほぼこの6
ステップにまとめることができると考える。
　　　　　　　　　　　　　（図表2）　問題解決のステップ
①問題形成（問題を定義づける）
②問題把握（問題自体を明確化する）
一．c－一
③課題設定（解決の方向を決める）
」④課題解決（解決策と手順を決める）
⑤総合評価（実行前に検討・評価する）
⑥解決行動（解決策を実行に移す）
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①は、まず問題そのものを明確に確定することである。問題を大ざっぱな設定ではなく、
具体的に絞り込むことが重要である。
②は、その問題を把握することである。このアプローチには現状を把握する方向と、理
想を設定し現状に照らし合わせる方向の2つがある。
③では、その問題をどのような方向で解決するかを考える。解決すべき課題を導き出す
のである。
　④では、課題の個別目標ごとにあらゆるアイデアを出し尽くし、それを絞り込んで具体
化する。
　⑤では、課題の個別の④のステップで出てきた構想と具体案を検討し、手順を考え、さ
らに細かくチェックする。
　⑥は、まとめられた解決策を実行に移すプロセスである。
4　現状分析型と理想設定型の解決手順
　　問題解決においては、個人と集団の違いだけでなく時間軸を考えに入れるかどうかで、
　その進め方に違いが出てくる。
　　一般的に多く行われているのは、現状の分析から始まって解決策へ追っていくやり方で
　あるが、先に理想を考え、そこから現状分析に入っていくというアプローチもある。
　　図表3は、この2つのアプローチの違いを示したものである。
　　　　　　（図表3）　問題解決の2つのアプローチ
　　　　　　　　　　　　　　問題形成
　　　　　　　　　　　，　”
（問題把握）理想設定　一　　　　　　 現状分析
課題設定
◆　　　　・
課題解決　　・
・ウ　　　　’
????ー ?ー????????
総合評価
解決行動
理想設定型
アプローチ
現状分析型
アプローチ
　図表3の左側の「理想設定型アプローチ」はその名が示すとおり、まず将来はこうなる
べきであるという理想の状況を考え、それと現実とのギャップをいかに埋めていくかを考
えていく進め方をいう。一方、「現状分析型アプローチ」は、現在はどうであるかを先に分
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析し、その問題点をじっくり把握した上で、将来への対応策を導き出していくというやり
方である。
　現状分析型アプローチは現状からスタートするため、現状の改善とか、積み上げ的な改
良には非常に向いている。ただし、現在こうだからこう直そう、という応急措置的発想に
なりがちな面もある。画期的な見直しは、現状にとらわれていてはできないものである。
　そのときは、現状打破・現実否定的な発想が必要になる。それには「理想設定型アプロ
ーチ」の方が向いている。
　問題がどんなものであるかによって、どちらをとるべきか、…概にはいえない。しかし
一般的には、抜本的に変革するべきもの、自由に計画できるものなら理想設定型、改良的
な問題や組織問題など、人間がからむものは現状分析型の方が向いているといえるであろ
う。
　このように問題の種類によってアプローチを変えることが重要である。
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第2章　創造技法の分類と概要
第1節　創造思考および創造技法とは何か
1．創造的思考とは何か
　創造的思考を考えるときに、創造に関連した用語をここで整理しておきたい。
（図表4）　創造性の関連分野
　まず、「創造性」とは「創造をなしうる能力と人格の総称」であるととらえる。そして「創
造的能力」は狭義の「創造力」と同じと考える。創造的能力は、想像力やアイデア、直観な
どを含む「創造的思考」と、考えたことを実現できるスキルの意味での「創造的技能」の両
者で成り立っ。
「創造的人格」は、その人の「性格」そのものと「態度」の2つが主要なものである。創造
的な能力がいくらあっても、それを実現させる意欲や行動力がなくてはなんにもならない。
　創造的人格であるということは、創造を実現できる実行力をもっているといえる。
　創造的思考に関連した思考については、今まで創造に関連した人々がさまざまな言い方を
している。以下、いくつかを論理的思考と対比しながら列記してみる。
　（図表5）　創造的思考と論理的思考
く創造的思考〉　　　　　　　　〈論理的思考〉
生産的思考　　　　　　　　　　　再生的思考
直観的思考　　　　　　　　　　　分析的思考
仮説設定法　　　　　　　　　　　推論（演繹・帰納）
水平思考　　　　　　　　　　　　垂直思考
アナログ思考一一一デジタル思考
〈主張者〉
（W．Wertheimer）〈13＞
（J．S．Brunner）＜14＞
（C．S．Peirce）＜】5＞
（E．de　Bono）〈16＞
（市川亀久彌）（17）
　もちろん、それぞれのニュアンスは違いがある。しかし、創造的思考は直観的なものであ
り、筋道だって考えるものでないというところは共通している。それに相対する思考は、分
析や推論などを積み重ねて行われるものといえる。それを「論理的思考」にくくる。
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　しかし、人が何かを創造するときには創造的思考も論理的思考も両方とも必要である。何
か思い付いたことがすばらしいアイデアだったとして、人を説得しなければならないときに
は、それを論理的に筋道だてることも必要である。したがって、広義の創造的思考は論理的
思考も含むと考えるべきといえよう。
2．ギルフォードの思考モデルと創造的思考
　アメリカの心理学者ギルフォード（J．PGuilford）は、因子分析によって知能の研究をし、
図表6のような思考のモデルを考え出した。彼は、人間の知能は3つの軸の組み合わせで考
えられるとしたのである〈18＞。
　　　　単位
　　　類
　　　　関係所産
　　　　体系
　　　　変換
　　　含意
（図表6）　ギルフォードの思考モデル〈18＞
　　　　　　　内容
　　　　　聴、覚白勺　　　　　意【身ミ白勺
　　　†見覚的　　　　言己号的　　　　行動的
　　　　　　　　　　　　　　㍊轟作
　まず第1の軸は「内容軸」である。つまり頭を働かす対象となる内容のことであり、頭を
働かせるのに用いる情報の内容といってもよい。この情報の内容は、視覚的、聴覚的、記号
的、意味的、行動的の5つに分けられている。
　①視覚的内容・…・視覚から入った刺激の内容
　②聴覚的内容……聴覚から入った刺激の内容
　③記号的内容……文字や数字、記号などの情報
　④意味的内容・・…文章や文脈のもつ言語的意味概念
⑤行動的内容……人の表情、動作、行動などから得られる情報
　次の第2の軸は「操作軸」である。これは人間の「頭の働き」について区分したもので、
認知、記憶、発散的思考、収束的思考、評価の5つに分けられている。それぞれは、次のよ
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うな働きを指している。
　①認知……………さまざまな情報を見たり聞いたりすること
　②記憶……………認知した情報を頭の中に保つこと
　③発散的思考……次々といろいろなことを考える働き
　④収束的思考……1つの最適な答えを求めていく働き
　⑤評価・…………情報の正しさを判断する働き
　第3の軸は「所産軸」である。頭を動かすことによってどんな所産が得られるかというこ
とであり、所産としては単位、種類、関係、体系、変換、含意の6つが含まれる。
　①単位………個別的な単独の知識のこと
　②種類………個別的知識の集まりとしての類のこと
　③関係一一一……相似、類比、反対などの関係の概念
　④体系………単なる関係以上のもので、構造化されたもの
⑤変換………情報の変化とか修正、変更など
　⑥含意………得た情報から推測、予測して得られるもの
　ギルフォードは、以上の3つの軸によって知能を説明しようとした。そして3軸の5×5
×6の掛け合わせの150の立体それぞれに、個別の知能因子が成り立っはずと考え、ギルフ
ォード式の知能テストを考案した。
　ギルフォードの知能モデルは、知的な働きに関する理論化の先駆的なもので、かなりよく
整理されているといえる。この中で「操作軸」つまり知能の働きは、わずか5つのカテゴリ
ーであって、たいへん単純化され、わかりやすい。
　筆者は、この操作軸の5っの働きを次のように整理した。
　　【頭の5つの働き】
　①認知
　　　　　　　　　情報収集て竺璽≧難i　
　②記憶
③発散的思考
知能の内部情報（記憶）や外部情報を用いて
情報を処理する働き
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　⑤評価
　　さて、①②の「情報の収集」をもとに我々は頭を働かす、つまり「情報を処理する」と
　いえる。この情報処理は、③発散的思考、④収束的思考、⑤評価に分かれている。しかし、
　③④⑤のカテゴリーをみると、⑤の評価は収束の思考を行うプロセスの中で行われるのだ
　から、思考は「発散的思考」と、評価を含めた「収束的思考」の2つに代表されると考え
　られる。
　　そこで、筆者はギルフォードモデルから評価をはずし、2つの思考に分けることとし、
　両方から「的」をとり、「発散思考」と「収束思考」と呼ぶこととした。
　こうすれば問題解決をめざす思考では、この発散思考と収束思考の両者を用いて行われる
といえる。発散思考はさまざまなデータやアイデアを思い付く思考であり、収束思考はその
データやアイデアをテーマに結びつける働きといえる。
　発散思考は、この意味で直観的思考やアナログ思考などと近い思考であり、収束思考は、
分析的思考やデジタル思考に近いといえる。しかし、創造のためには、創造的思考も論理的
思考も総動員して行われるのだから、広い意味での「創造思考」には、発散思考も収束思考
も両方とも含まれると考えるべきである。そこで、これからは広義での創造的思考を意味す
るときも「的」をとり、創造思考と呼ぶことにする。
3．創造思考の発散思考と収束思考
（1）発散思考と収束思考を分ける
　創造的問題解決手順の中で、前述の発散思考と収束思考は、両輪相ともなってあらゆるス
テップで用いられる。問題把握のときも問題解決のときもである。ブレインストーミングの
創始者オズボーンは、「創造思考にとってもっとも大切なのは判断延期（Deferment　一　of－
Judgment）である」と言っていたと、創造教育財団の前会長S．パーンズ（S．Parnes）氏よ
り筆者が直接うかがった〈19＞。これは、創造思考を進めるには発散思考のときは発散思考の
み、収束思考のときは収束思考のみと、明確に区分することの重要性を意味している。そう
することにより思考の広がりが出て、幅広い発想をした後に収束思考に入ることができるか
らといえる。
　日本の食品市場には、毎年2万点に近い新商品が送り出されている。ところが、その中で
1年後に市場に残っているのはわずか1割程度である。よいアイデアというのはこんな確率
だといえる。
　筆者の研究所は、会社名や商品名のネーミング開発の仕事もしている。「ビッグエッグ」
「かもめ～る」「さくらめ～る」「TOSTEM」などがその代表作である。我々は1つの商品名
を考えるとき、コンピュータの造語や発想会議などによってときには7，000くらいのアイデ
アを出す。少ないときでも1，000以上のアイデアを出す。そして商標チェックなどを通して
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50点ぐらいに絞り、最後にたった1つが正式名として誕生するのである。このように大ヒッ
トする案というのは、商品開発の世界でも、販売の世界でも、1，000のアイデアの中からせ
いぜい2つか3つと思ったほうがよい。
　これは研究においても同様といえる。創造思考はまず数多くのアイデアを出すことが大切
だと考えると、発散思考と収束思考を分ける思考のしかたが、創造思考にとって重要だとい
うことが理解できる。
（2）創造会議は2会議に区分
　このように創造思考は、発散思考により大量の思いつきを出し、収束思考によりアイデア
を探し出し、それを解決策に練り上げるステップといえる。
　これらが正しいかどうか調べるために、発散思考と収束思考をすぐに続ける場合と、分け
て行う場合とはどう異なるかを考えてみた。そこで、ある会社の発想会議でこのことを実験
してみた。商品開発部門のメンバーたちを2つに分けた。1つのグループには、従来の討議
方式で1時間、商品開発会議を行ってもらった。討議とは発散と収束をすぐに行うものと考
えられる。さて、会議の流れをテープにとっておいて、あとで聞き返すと、討議に出てきた
アイデアの数はわずかに8個だった。
　この会議のありさまは、次のようである。誰かがあるアイデアを出す、すると他のメンバ
ーが「いや、それは昔やったけど、うまくいかなくてね」とか「ムリだよ、そんなの」とい
ったキラーフレーズ（殺し文句）をいう。このように会議が進んでいくと、参加者たちはだ
んだん発言しなくなり、そのうち沈黙の時間が長くなる。このような討議式会議のように発
散思考と収束思考を短いサイクルで行うと、わずかなアイデアしか出ないのである。
　一方、もう1つのグループの会議では、前半30分で徹底してアイデアを出し、後半30分
を評価しまとめる時間とした。前半の会議では47個のアイデアが出された。これは発散会
議といえる。後半の30分ではアイデアのまとめを行った。後で、商品開発部門の幹部に両
グループの結果を判断してもらった。後のグループの結果の方が圧倒的に高い評価を得た。
　このように発散思考と収束技法をはっきり分けること、これが創造思考の大原則といえる。
そして、発散思考のときには、出てきたものすべてを記録することが大切である。そのとき
に完成度の高い発想ばかり期待しすぎてはいけない。
第2節創造技法の分類
1．創造思考の4分類
　創造技法とは、さまざまな問題を創造的に解決するために用いられる技法のことをさす。
「創造」という概念が幅広い意味を持つのと同様、創造技法もさまざまに分類される。創造
技法は、筆者が集めただけでも300以上ある。筆者はこの創造技法の分類に取り組んだ。そ
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して結果として、アイデアを出すための技法から、アイデアをまとめるための技法、問題発
見からアイデアを評価するまで一貫したプロセスの技法、そして技法と呼ぶより意識改革を
主目的としたタイプまで、大きく4つに分類した120＞。
　その4種類とは、発散技法、収束技法、態度技法、統合技法である。その分類の基準とな
ったのは、前述のギルフォードの思考モデルである。
　分類の仕方はまず、発散思考を活用する技法を「発散技法」とした。次に、前述のように
収束的思考と評価はまとめの思考として合体できるので、収束思考となるが、この思考を用
いる技法を、「収束技法」と名づけた。さらに、ギルフォードの思考分類とは別に創造的態度
を身につける技法として、「態度技法」を付け加えた。その理由は、多くの創造技法は、各種
の問題を直接解決するために用いることが多いが、創造的な態度や姿勢を養成する技法も創
造技法とすべきと考えたからである。このような技法を筆者は「態度技法」と名づけ、創造
技法の1分類とした。
　さて、数百の創造技法をこの3類に分けてみると、どうしても分類できないものが出てく
る。それは、1つの技法の中に発散技法と収束技法の両方ともがミックスされた技法である。
これを「統合技法」として、もう1つ分類が増えた。こうして、創造技法を次の4つに分類
した。
　［創造技法の4分類］
　（1）主に発散的思考（Divergent　Thinking）を使用する技法……発散技法
　（2）主に収束的思考（Convergent　Thinking）を使用する技法…収束技法
　（3）両思考が組み合わされてできている技法…・・……………・……統合技法
　（4）創造的な態度を養成するための技法・…・……………・・……・…・態度技法
　これら4分類は、さらに細かく分けることができる。そして、各分類に主な創造技法をあ
てはめてみると、図表7の「創造技法の分類表」になる。
　ここで、発散技法は、各種の問題解決において発想の場面で真っ先に用いられる技法とい
える。そして、発散技法で出された発想をまとめるのが収束技法である。統合技法はその両
思考ともが入っている技法、態度技法は創造的な意欲を高める技法である。
　創造技法のこの分類方式は、日本においては基本的な分類方式として創造性の研究者の間
では定着している。
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（図表7）　創造技法の分類表
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（代表的技法）
（1）発散技法（発散思考を用いて事実やアイデアを出す）
　①自由連想法（思いつくまま自由に発想する）………………・一ブレインストーミング
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ブレインライティング法
　②強制連想法（各種ヒントに強制的に結びつけて発想する）……チェックリスト法、形態分析法
　③類比発想法（テーマの本質に似たものをヒントに発想する）…NM法、シネクティクス
（2）収束技法（発散思考で出した事実やアイデアをまとめあげる）
①空間型 ﾑ嶽：㌶㌻欝：㌶く；；㌘頁ク。ス法フ。。ク法
②系列型 ﾑ麟婿蕊㌶i；；；：＿：一：：蕊質ストーリー7去
（3）統合技法（発散と収束を繰り返していく）………………………ハイブリッジ法、ワークデザイン法
（4）態度技法（主に創造的態度を身につける）
①瞑想型法（多くは東洋圏で誕生し、心を安静にすることで、
　　　　　　精神統一をはかり、創造への心構えをつくる）………ヨーガ、禅、メディテーション、
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　自律訓練法
②交流型法（フロイトの精神分析から生まれたもので、
　　　　　　カウンセリングがその中心となる）・…………・…・…ST、エンカウンター・グループ、　TA
③演劇型法（カウンセリングのドラマの技法を
　　　　　　　小集団に用いて応用したもの）………………・一…心理劇、ロール・プレイング
2．発散技法の分類
　発散技法は、大きく次の3つに分類される。
（1）自由連想を用いる技法、自由連想法
　発散技法というのは、事実やアイデアを思いつく思考法である。我々が何かを思いつく能
力、つまり連想の働きを持っていることは、古代ギリシャ時代にすでにわかっていた。
　アリストテレス（Aristoteles）は、これを「連想の法則」と名づけ、連想しやすいものを
「反対」「接近」「類似」の3つに分けた。「白といわれれば黒」（反対連想）、「山といえば川」
（接近連想）、「ボールから地球」（類似連想）というわけである（21＞。
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　連想というのは、このようにある観念から他の観念を次々と思いつく働きのことをさす。
　さて、この連想を出すとき、あるテーマについて思いつくまま次々と出すことを、「自由連
想」というが、この思考法を使った技法が「自由連想法」である。
（2）強制的に連想する技法、強制連想法
　一方、あるテーマに対して、たとえば「反対語を思いつきなさい」というように特定の方
向で答えさせるやり方は制限連想である。この考え方を使って「テーマに対して考えるべき
方向を示して思いつかせる方法」を、筆者は「強制連想法」と名づけた。
　「新しいハサミのアイデア」を例にとって説明する。自由連想法では、特にヒントは使わ
ない。「新しいハサミのアイデアを思いつくまま出してください」ということで、次々と連想
を用いてアイデアを出していく。「何百回使っても切れ味が変わらない」「筆箱の中にコンパ
クトにおさまるもの」「鼻毛切りにも使えるもの」といった具合に、自由に出していく方法は
自由連想法である。
　一方、強制連想法では、同じテーマに対し、「変形は考えられませんか」とか「老人向けの
アイデアは」とか、「新素材を用いたら」といった具合に考える方向を指示する。
　答の例を示してみる。
　〔変　形〕　＝「刃をペリカンの口の形に」
　〔老人向け〕＝「力を入れないで切れるよう、中心点を刃の近くにする」
　〔新素材〕　＝「セラミックスを使う」
　このように、連想の範囲を強制的に制限することによって、思考を集中させるとともに、
より具体的なものを発想することができる。
（3）類比例をヒントに発想する技法、類比発想法
　さて3つめの「類比発想法」は、強制連想法をもっと徹底させたやり方である。強制連想
法では考える方向としてのヒントは何でもよい。しかし、類比発想法は名が表すとおり、「テ
ーマと本質的に似たものをヒントとする」というのがきまりである。ここで「本質的」とは
単に外見的に似ているということではなく、ヒントがテーマの中身と基本的に似ているとい
う意味である。物の場合であれば、機能が同じなら、ここでいう本質的といえる。
　「ハサミ」で考えてみると、「物を切るという機能をもったもの」は何かというようにし
てヒントを探す。たとえば「ギロチン」をヒントとしたとする。すると次に「ギロチンをヒ
ントにして新しいハサミは考えられないか」というふうにしてアイデアを探していくのであ
る。たとえば、重ね紙を切るテコ式カッターはギロチンがヒントとも考えられる。
　このように、発散技法は、まったく自由に思いつくまま出す自由連想法から、何かをヒン
トにする強制連想法、本質的に似たものをヒントとする類比発想法の3種類に分かれる。　そ
して、それぞれの分類ごとの代表的な技法は図表7のとおりである。
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3．収束技法の分類
　収束技法は、問題解決の手順としては発散技法の次にくる技法といえる。前述したように、
事実やアイデアをまとめるための手法である。
　その思考には、ギルフォードの言う、収束的思考と評価の思考が入ってくる。
　さて、ではこの収束技法はどのように分類されるか、分類は大変難しかったが、筆者は次
のように分けた。
　収束技法はまず、大きく空間型と系列型の2つに分けられる。
（1）空間型の収束技法
　「空間型」というのは、発散技法で集めた事実やアイデアを「内容の同一性」つまり、内
容が似ているかどうかの基準で集める方法である。
　筆者は、空間型の収束技法を演繹法と帰納法の2つに分けた。演繹というのは「原則から
特定の事実をおしはかる」、帰納は逆に「具体的事実から原則を導き出す」という考え方であ
る。そこで、空間型の演繹法とは「事実やアイデアを決まった分類に従って集める」やり方
となる。一方、帰納法は「事実やアイデアを似たもの同士で集めていき、積み上げ方式で新
しい分類をつくり出す」やり方といえる。
　創造的な問題解決のためには、帰納法のほうが使われることが多い。その理由は、創造的
な問題、つまり先がよく見えない問題では、既存の上位概念が不明であったり、それ自体を
打ち壊して、斬新な発想が求められるからである。しかし、演繹法は使えないかというと、
そうはいえない。思考時間を節約するには、事実やアイデアを決められた上位概念でまとめ
るほうが都合よいからである。そこで、両者の柔軟な使い分けが大切といえる。
（2）系列型の収束技法
　「系列型」というのは、事実やアイデアを「フロー（流れ）」に沿って整理するやり方であ
る。情報を似たもので集めるのではなく、何らかの理由づけにより、流れとしてまとめあげ
るのが系列型である。系列型の収束の仕方は、事実やアイデアを「流れ」によって整理する
やり方であることはすでに述べた。その「流れ」を大きく分けると、因果の流れか、時間の
流れかのどちらかになる。
　たとえば「問題点を見つけ出す」ためには、原因と結果はどうなっているのかと、因果に
よる思考をすることになる。一方、「仕事のスケジュール」といったら、言うまでもなく時系
列の流れということになる。
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4．統合技法について
　発散技法や収束技法として筆者が分類したものの中にも、実は発散と収束の両方を含んだ
ものがある。しかし、発散と収束の両技法のバランスが同じくらいで、どうしても分類でき
ないものがあった。筆者は、これらの技法を「統合技法」としてまとめた。したがって、統
合技法はその中に問題解決の全手順を含んでいるものが多い。そこで、ある統合技法を使っ
て1つの問題解決を一挙に済ませてしまうこともできる。
5．態度技法の分類
　　態度技法は、「瞑想型」と「交流型」「演劇型」とに分類される。
一［難
　（1）東洋生まれの瞑想型技法
　「瞑想型」はほとんどが東洋で誕生したもので、ヨーガ、禅、メディテーション、自律訓
練法などが代表的なものである。基本的には、心を安静にすることによって精神統一をはか
り、結果として問題解決の心構えをつくるのに適している技法である。
　もっとも、この瞑想型法を使って、アイデア発想を実施することもある。特に製品開発分
野では、具体的に製品発想のイメージ発想のために用いられる。比較的新しい技法としては、
イメージ・コントロール法（略：IC法）〈22＞、また催眠系列の技法にはヒペックスという技
法、禅では工学禅がある。
　（2）西洋生まれの交流型技法
　「交流型」「演劇型」は、フロイトを祖とする精神分析から生まれてきたものである。い
わば西欧型の方法といえる。
　「交流型」は主に、個人対象のカウンセリング技法が主体である。中でもカール・ロジャ
ース（C．Rogers）の非指示的カウンセリングが柱となっている〈23＞。その系列にセンシティ
ビティ・トレーニング（略・ST）、エンカウンター・グループなどがある。今ではエリック・
バーン（EBerne）の交流分析（トランザクショナル・アナリシス＝略・TA）が日本でも
広く普及してきた。患者と精神分析医という一対一のスタイルから、集団療法へ、という動
きである。
　この動きと同時に、カウンセリングは、治療という方向だけではなく、正常人の可能性向
上の手段にもよく用いられるようになってきた。いわゆるアクティブ・カウンセリングの動
きである。問題解決は究極的には、解決者自身と問題との対決といわれる。そのためには、
自己改革をめざすカウンセリングの技法は大いに役立つと思われる。
　（3）集団対象の演劇型技法
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　「演劇型」も精神分析から生まれた。こちらは集団対象のカウンセリング技法である。ヤ
コブ・レヴィ・モレノ（Jacob　Levy　Moreno）が治療のために始めたサイコドラマ（心理劇）
は、小グループの中で即興劇を演ずることによって問題に気づくという方法である。心理劇
は子供対象にはクリエイティブ・ドラマティックスに発展し、子供の自発性、自己表現力を
養うことに役立っている。大人向けでも、純粋な治療目的から人間関係の改善や、自己革新
のための社会劇に発展してきた。
　ロール・プレイングも、心理劇から派生し、ビジネスの行動パターンを身につけるための
ものに変化してきた。セールスマンや店頭の販売実務を実際に実行して体得させるためなど
に用いられる。しかし、現在では、各企業でも単に型を覚えさせるためだけではなく、新し
い方法をロールプレイしながら考える創造的な使い方も工夫されてきている。
　これらはまず問題解決者自身の自己改革に中心をおいているが、実践していくことによっ
て問題そのものが解決してしまうこともよくある。また、最近では、問題解決や創造性の研
究も、問題解決する人そのものに向けられるようになった。これからは態度技法がますます
盛んに研究され、開発されるであろう。そして、その中から問題解決のためにすぐ使える技
法も数多く出てくると思う。
第3節　創造性開発と創造技法の歴史
1．アメリカでの歴史
（1）アメリカ産業界で誕生
　1936年（昭和11年）、アメリカではゼネラルエレクトリック社が、設計技術者向けにク
リエイティブ・エンジニアリング・プログラム（CEP「創造工学コース」）を実施し、初の
産業界の創造性開発教育プログラムとなった。
　1941年（昭和16年）には、広告代理店BBDO社のオズボーンが、ブレインストーミン
グを創始した〈24＞。オズボーンは、BBDO社の創立者の一人で、1941年当時は、クリエイテ
ィブ部門のバイス・プレジデントであった。このブレインストーミングは、発想法として現
在企業が使っているものとしては、禅やメディテーションを除くと最も古いものであり、ま
た、最も広く用いられているものでもある。
　オズボーンがブレインストーミングを発想した動機は、アメリカの広告代理店での仕事の
進め方にあった。「クレイマー・クレイマー」をはじめとするアメリカの広告代理店を舞台に
した映画やドラマを見るとわかるように、アメリカの広告代理店では、コピーライター、ア
ートディレクター（AD）、アカウントエグゼクティブ（AE）が、業務の分担を明確にして
仕事をする。それはアメリカでは転職が当然で、コピーライターもADも作品を持って次の
会社に売り込むわけだから、作品が誰のものであるか明確でないと困るからだ。そのために、
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別々に仕事をするのが暗黙のルールだった。
　ところがオズポーンは、みんなが集まって自由に発想して、1つのキャンペーンをいろい
ろな職種の人が共同作業でやっていくことを目指し、このブレインストーミングを考案した。
ブレインストーミングが産業界に普及したことで、創造性開発のコースが技術者向けから、
販売向けへも広がり、しだいに産業界全体に浸透していった。
（2）戦時の危機感をバネに躍進
　まもなく、第2次世界大戦が始まったが、創造性開発の面でもこの戦争の危機感は人々に
大きなインパクトを与えた。数ある創造技法の中には、危機的状況の中において創始された
ものが多い。オズボーンのブレインストーミング、カリフォルニア工科大学のズィッキー
（WZwicky）の形態分析法なども戦争の危機感につきあげられて生まれたといえよう。
　ズィッキーはロシア系のアメリカ人である。彼は、1942年に形態分析法という技法を考え
出した。彼自身はアエロ・ジェットというジェットエンジンを作る会社にいて、従来4種類
くらいしか考えられていなかったジェットエンジンのシステムを、この方法で機能全部をバ
ラバラに出して分析し、組み合わせて考えついた625の組み合わせの中から消去して最終的
には25くらいのジェットエンジンシステムの可能性を見つけ、いろいろな特許をとってい
る〈25＞。
　形態分析法より2年遅れて1944年（昭和19年）、ハーバード大学のウィリアム・ゴード
ン（W．J．J．Gordon）が、シネクティクスという類比の手法を発表した。日本では、このシネ
クティクスからヒントを得て、中山正和がNM法という方法論を昭和45年に完成させてい
る（26＞。
　ゴードンは、ハーバード大学卒業後、アーサー・D・リトル社というシンクタンクに行き、
ここでシネクティクスという方法論を完成させた。このシネクティクス（Synectics）は、ユ
つ1つのバラバラなもの（Single→Sy）をコネクション（Conection→nect）するというこ
と、それに接尾語iCSをつけた造語であり、この言葉に方法論の意味を含めている。
　シネクティクスという方法論は、アナロジー、類比を使ったやり方である。あるテーマを
考えるときに、機能が同じようなものを考えて例を考え出す。それから、その例を研究して
テーマに結びつけるという発想のしかたである。
　具体例をいえば、当時発明されたレーダーは、コウモリからヒントを得ている。すなわち、
暗闇を飛ぶコウモリは目が見えない。そのかわり超短波を発しながら飛ぶので、狭いところ
もぶつからないで飛ぶことができる。その超短波のしくみの研究が、レーダーの開発に役立
ったわけである。
　このようなアナロジーを用いる方法論が軍事関係を中心に発展した。たとえば原子力潜水
艦は、ほとんどイルカやクジラの研究のたまもので、形態と艦の型、艦の外側の材質なども
アナロジーによる開発の例といえる。
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　また、別の例では、ガラガラヘビの研究からサイドワインダーが生まれている。サイドワ
ィンダーは、飛んでいる物体の熱を追及して対象にぶつかる赤外線追尾ミサイルである。ヘ
ビはほとんど目がみえず、かわりに目と耳の間に赤外線を感知する器官、ピットを持ってい
る。そのピットの研究が、サイドワインダー開発に大変役立ったのである。
　このような発想のしかたが、アナロジーによる発想法である。アナロジーによる発想法を
最初に完成させたのがシネクティクスである。実はこれは本当に奇妙な一致なのだが、同じ
昭和19年に市川亀久爾が等価変換論という考え方を発表した。考え方の基本としては、「ア
ナロジー、類比」と同じで、日米同時に類比の方法論が開発されたということになる’2T）。
　この頃、いわゆるOR（オペレーション・リサーチ）などの開発が盛んになり、これはま
さしく軍事関係から出てきた方法論だが、この後、この分野のさまざまな手法が数多く登場
してきた。
（3）戦後の新しい流れ
　創造技法には態度技法がある。その中でカウンセリングの技法は大きな分野をしめる。カ
ウンセリングは戦後特に発達したが、1946年（昭和21年）に誕生したセンシティビティ・
トレーニング（ST）は、グループダイナミクス研究所が中心になって開発されていった（28＞。
物質文明から精神文明という流れが強まる中、ひとりひとりの心を見直そうという動きが戦
後のアメリカで始まった。サンディエゴのラフォイヤにあるUCSDなどが中心になり、いわ
ゆるカウンセリングの方法論が非常にポピュラーになってきた。それ以前の治療のためのカ
ウンセリングという方向から、通常の人を、よりアクティブにする方向に、つまり従来のマ
イナスを治すためのカウンセリングから、アクティブ・カウンセリングへと方向が変わって
きているのである。STなどは、この流れの中で誕生した。
（4）教育界での創造性開発コースの誕生
　このころまでは、アメリカでも、大学での創造性コースはまだ創設されていなかったが、
1948年（昭和23年）、マサチューセッツ工科大学（MIT）が「創造性開発コース」という
名の教育コースを初めてスタートした。このMITを嗜矢として、創造性開発コースがアメ
リカの大学で急速に普及していく。
　パーンズによれば、現在全米の主要大学の5割以上がクリエイティブ・コース（通年コー
スあるいは集中コース）を持っているという。残念ながら、日本では東洋大学経営学部の創
造性コースくらいしか本格的なコースはない。
　このころから、いわゆるシステム・アナリシスの方法論、特にコンピュータ・サイエンス
に近いものがスタートし始めてきている。また、カウンセリング分野のセンシティビティ・
トレーニングやロール・プレイングなど創造性開発に活用できる技法が幅広く展開されてき
た。そして1949年（昭和24年）、イリノイ大学のスタッフが来日し、九州大学においてカ
ウンセリングをベースにした「人間関係訓練（Human　Relation　Training）」を行った。
28
（5）創造r生研究の大ミーティング
　さて、現在までに行われた創造性の大会の中で、全米を代表する大会といえるのは、ユタ
会議である。これは、全米の大学のクリエイティビティ研究者が集まり、創造性研究の集大
成をしたもので、第1回大会が1955年（昭和30年）からスタートしたが、最終的には5回
で終了した。
　なお、アメリカの創造性研究の団体で、現在最も大きなものは、前述の創造教育財団であ
る。その大会は年2回開かれ、全米から毎回700～800人のメンバーが集まる。
（6）スプートニク・ショックによる創造性ブーム
　1957年（昭和32年）、ソ連がスプートニクを打ち上げた。これはアメリカに大きなショ
ックを与えた。陸や海でソ連に負けても、空では絶対に負けないという自信を打ち砕かれ、
第2次世界大戦中と同様の危機感が生じた。
　このスプートニク・ショックがきっかけで、ひとりひとりの創造r生を高めなければいけな
いということになり、小学校でも中学でも高校でも大学でも、創造性教育が広まっていった。
主要大学の創造1生のコースの多くがスタートしたのはこの時期のことである。
　さて、このブームの中で開発された主な手法の1つにPERT（Program　Evaluation＆
Review　Technique）がある〈29＞。これは異常なスピードで完成した創造技法である。スプー
トニク・ショックのすぐ後、米の国防省のスペシャルプロジェクト・オフィス（SPO）で、
1か月半程度の期日でこの手法が完成している。スプートニク・ショック以後、アメリカは
海での優位をにぎろうと、ポラリス艦隊の完成を急いだが、あと4年かかる工期を、なんと
か2年に縮めたい、そのためにはどうするかというので、必死で検討してできたのが、PERT
である。最終的にはPERTの導入により、艦隊の製造工程を当初予定の4年を2年に短縮す
るのに成功した。
　日本でもPERTは建築、造船の分野から取り入れられ始め、現在ではもっと幅広く使われ
る手法となっている。
2．日本の歴史
（1）日本における最初の創造性開発コース
　1955年（昭和30年）に、産業能率短期大学でCTC（Creative　Thinking　Course）がスタ
ートした。産業能率短期大学ではCTCは現在でも行われていて、すでに3万人以上のトレ
ーナーを養成した。
　ちょうどこの昭和30年ごろから、日本でも創造性という概念が、アメリカ式の方法を移
入する形で入ってきた〈30＞。同年にオズポーンがブレインストーミングなどについて書いた
“Applied　Imagination”という本が出ているぐ24＞。この本はダイヤモンド社より『独創力を
のばせ』という邦題で翻訳、出版された〈31＞。
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　　この翻訳を担当したのが「日本独創性協会」（Creative　Thinkillg　Association，CTA）の発
　足メンバーたちである。CTAは日本最初の創造性研究団体として彼らを中心に昭和33年に
　創設された。筆者は学生時代にこの会に入会し、昭和40年にCTAの委員長をつとめた。CTA
　は‘‘Applied　lmagination”の翻訳の他にも、川喜田二郎のKJ法の名付け親になる（これは
　筆者が委員長時代に仲間と一緒につけた）などの活動をして、昭和46年ごろまで活躍した。
　　さて、昭和30年に、産業能率短期大学で初めて創造性の教育がスタートしたわけだが、
　これは企業向けのものであった。産業能率短期大学の理事長は当時、上野陽一で、日本に能
　率学を広めた人である。彼はアメリカで能率学を研究し、その延長線上に創造性という問題
　に注目して、CTCを日本に導入したのである。
　（2）日本の第2次創造性ブーム
　日本の第1次の創造1生開発ブームは、昭和30年頃のCTCが始まったころと考えられる。し
かし、本格的になったのは日本の高度成長が盛りとなる昭和40年代で、この時期にKJ法や
NM法などの日本の代表的創造技法が誕生しており、この時期が第2次ブームといえよう。昭
和45年頃には、当時京大教授であった梅樟忠夫が『知的生産の技術』という本を出し、それ
に続いて創造性開発関連の書籍が数多く出版された。同じころ、エドワード・デポノがNew
Thinkと言う本を発表した。日本では「水平思考」と訳され大きな反響をよんだく16＞。デポノは
その後、世界各地の小中学校の教育の中にNew　Thinkの教育論を取り入れるなど精力的に活
躍している。デポノから筆者が聞いた話では、「ベネズエラの小学校では、5年生の授業に毎
週2時間ずっ創造性教育の時間が組み込まれている」とのこと。
　このように日本の創造性開発における大きな進歩のうねりは、この時期昭和40年代に起こ
ったといえる。その後、昭和54年には日本創造学会が設立された。
　このころ多数開発された創造技法も、現在では発展定着したものもあれば衰退したものもあ
り、当時とはかなり異なった状況になっているといえる。
　そして、平成になり、バブルがはじけて、あらためて21世紀に向けての人材育成の構想が
次々と出てきた。文部省による新しい学習指導要領では、子供たちの創造性教育が重視される
ようになった。また、経済界でも経済同友会や経団連が創造的人材づくりへの提言を次々に発
表している。
3．ヨーロッパ・アジアの歴史
　ヨーロッパ発で最も著名な技法はブレインライティングである。これはドイツのホリゲル
（Holiger）が開発したもので、沈黙の集団発想法として特色を持つものである。
　ヨーロッパは1970年代、日本では第2次創造性ブームの頃、創造性開発が研究課題にな
り、産業界に浸透していった。1987年には第1回「創造と革新の大会（Conference　of
Creativity　＆　Innovation）」が開かれた。
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　アジアをみると、80年代から創造｝生に注目が集まっていった。中国では1984年、韓国の
釜山では85年にそれぞれ学会が設立された。韓国ではさらに、1996年に首都ソウルに本格
的活動を行う「韓国創造性開発学会」が設立された。いずれも日本創造学会がそれらの設立
のバックアップを行った。
（図表8）　創造性開発と創造技法の歴史
〔アメリカ〕
1936（昭和11年）
1941（昭和16年）
1942（昭和17年）
1944（昭和19年）
1946（昭和21年）
1948（昭和23年）
1955（昭和30年）
〔日本〕
1944（昭和19年）
1955（昭和30年）
1958（昭和33年）
1965（昭和40年）
1969（昭和44年）
1979（昭和54年）
1989（平成元年）
1992（平成4年）
1996（平成8年）
GE社でCEP（Creative　Engineering　Program）を開始
A．EOsbornがBS（Brainstorming）を開発
FZwickyが形態分析法を開発
W．J．GordonがSynecticsを開発
Group　Dynamics研究所がSTを開発
MITが「創造性開発コース」を開始
創造性の大会「Uta会議」開催
市川亀久彌が等価変換理論発表
産業能率短期大学でCTC（Creative　Thinking　Course）開始
オズボーンの『独創力を伸ばせ』（ダイヤモンド社）刊行
川喜田二郎がKJ法を開発
デポノの「水平思考」ブームに
日本創造学会設立（日本学術会議・認可団体）
文部省「新学習指導要領」で創造性の育成重視
経済同友会が「共創」を提言
経団連の教育提言「創造的人材の重要性」
〔ヨーロツパ・アジア〕
1965（昭和40年）
1968（昭和43年）
1984（昭和59年）
1985（昭和60年）
1987（昭和62年）
1987（昭和62年）
1996（平成8年）
ドイツ・イギリスを中心に創造1生研究が広まる
ドイツのHoligerがBrain　Writing法を開発
中国（上海）に創造学研究会設立
韓国（釜山）で韓国創造学会設立
ヨーロッパでConference　of　CreatiVity＆lnnovationを開催
中国（上海）で第1回・国際創造学会開催
韓国（ソウル）で韓国創造性開発学会設立
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第4節　創造技法の活用状況
　ここでは、ブレインストーミングを中心とした創造技法が産業界を中心に現在どのように
使われているかについて、調査をもとに考察する。
ユ，創造性開発調査について
　創造技法活用の現状について、上場企業に対して行った3つの調査レポートがある。や
や古いデータではあるが、最近の調査がないのでこれらで検討したい。
　なお、No．　1とNo　2の調査は、筆者が企画・実施したものである。
　以上3つの調査レポートには、多様な質問項目があるが、その中で創造技法の普及度を
聞いた項目がある。この項目が「創造性開発で教育されている技法」である。
　　「創造性開発で教育されている技法」は、企業の現場で実際に適応されているかどうかの
質問ではない。しかし、企業での普及を調べたデータはこれ以外には見当たらないので、
代用したい。
　　　　　　　　　　　　　　　　　調査レポート
No．　1「創造性開発調査」1973年6月〈32＞
　　　　産業能率短期大学　経営管理研究所　創造性開発研究グループ実施
　　　　（調査方法）ダイヤモンド社発行「会社職員録」より300社を無作為抽出し
　　　　　　　　　　郵送にて調査　91社（30．3％）より回答
No．・2「企業の創造性開発調査」1983年8月　創造開発研究所実施〈33＞
　　　　（調査方法）上記と同じ　300社を無作為抽出し郵送にて調査
　　　　　　　　　　　　　　　　　70社（23．3％）より回答
No．　3「創造1生開発に関するアンケート調査」1989年6月〈34＞
　　　　産能大学　バリューマネジメント研究所　創造性開発センター実施
　　　　（調査方法）1・2部上場企業を中心とした2，000社に直接郵送調査
　　　　　　　　　　　　　　　　　394社（19．7％）より回答
2　創造性開発調査の結果
　　図表9を見ると、次のようなことがわかる。
（1）全体として最も多く使用されているのは、ブレインストーミングである
プレインストーミングは、3回の調査を通して71．3％、57．1％、87．1％と群を抜いて使用
　されている。ただし、1973年で最も多いのはKJ法である。
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（図表9）　創造性教育で教育される技法（’32＞k33）〈34＞をもとに作成）
調査レポートNo． No．1 No．2 No．3
実施時期 1973年6月1983年8月1989年6月
技法名 ブレインストーミング 71．3 57．1 87．1
KJ法 75．4 48．6 63．7
チェックリスト法 22．5 21．4 36．5
特性列挙法 一 一 28．4
NM法（1973年はNM－T法） 26．3 20．0 23．7
欠点列挙法 25．0 一 21．7
親和図法 一 一 20．7
希望点列挙法 一 一 20．2
ワークデザイン法 『 一 12．0
ゴードン法 一 5．7 　
シネクティクス法 8．8 2．9 8．4
入出法・焦点法 8．8 8．6 7．6
等価変換思考法 3．8 0．0 4．1
形態分析法 一 0．0 3．3
システム合成法 一 一 3．0
ZK法 一 1．4 2．3
クロス法 一 一 1．5
PERT法 20．0 18．6 一
カウンセリング（TA含） 一 11．4 一
ケプナー・トリゴー法 一 8．6 一
禅・瞑想法 一 5．7 一
自律訓練・催眠 一 2．9 一
イメージ・コントロール法 一 1．4 一
その他 23．8 5．7 5．1
（注）一はその調査で質問のない項目
　ブレインストーミングが多い理由は、発想の基本原則を4つのルール「批判厳禁、自由
奔放、質より量、結合改善」にまとめることでアイデアを出しやすくしているからである。
また、このルールを集団で用いると複雑なプロセスをとらず、万人が容易に発想しやすく
なるという点が理由として考えられる。
（2）次いで日本独特のKJ法、　NM法が普及している
　KJ法は、　NM法とともに日本人が考案した日本を代表する創造技法の1つである。　KJ
法とは、元東京工業大学教授の川喜田二郎が考案した「情報を帰納的に集約していく収束
法」である。
　一方、NM法は創造工学研究所長の中山正和が考案した「発想するときに本質的に似た
例をヒントにする類比技法」である。
　両技法とも昭和40年代の創造性開発の大ブームの中心技法で、日本経済の高度成長と
共に各企業に普及し、日本独特の小集団活動を支える技法となった。
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（3）チェックリスト法、PERT法もかなり使用されている
　チェックリスト法は、チェックリストを用いて発想観点を変えるのに用いられる手法で、
著名なものにオズボーンの9（ナイン）チェックリストがある。チェックリスト法は用途
に応じて各種考案されており、そのために広範囲に使用されている。
　また、PERT法は、仕事の手川頁を計画的にまとめあげるための収束技法で、当初は造船
や建築などのプロジェクトワークに、現在は社員旅行などの身近なケースにも用いられて
いる。このようにPERT法は計画をまとめるのに効果的な点が普及した理由といえる。
　次に、外国における創造技法の動向にもふれておこう。
　図表10に、ドイツのバッテル社が調査したドイツでの創造技法の認知率調査の結果を
挙げる〈35＞〈36＞。アメリカでの調査も探してみたが、現在のところ見つかっていない。
（図表10）　ドイツの「創造技法の認知率調査」＜35＞
技法名 1973年（73社）1980年（80社）
Brain　Stormin　（プレインストーミング） 80％ 92％
Mor　holo　icalAnal　sis（形態分析法）39％ 51％
Brain　Writin　（ブレインライティング） 18％ 62％
Snectics（シネクティクス） 25％ 54％
　この結果を見ると、1980年ではブレインストーミングがトップを占め、次にドイッで開
発されたブレインライティング法が続く。
　形態分析法は、アメリカ・ヨーロッパではかなり普及している技法である。
　この結果を日本とドイツで比較すると、ブレインストーミングが最もポピュラーな点で
は同じであるが、次にその国独自の技法（日本の場合は、KJ法、　NM法、ドイッの場合
はプレインライティング法）が上位を占めていることがわかる。これは、創造技法がその
国の文化や風土、人間性といった環境と深くかかわっていることを示している。
3．企業現場での創造技法活用の実例
　次に、企業現場での創造技法活用の事例を見てみよう。
（1）ブレインストーミングの活用例
　　ブレインストーミングはまず、広告会社の現場で開発されたものであるが、アメリカで
は当初、自動車メーカーのゼネラルモータースや電機iメーカーのゼネラルエレクトリック
などで多く用いられた。現在では日本を含め世界中の多様な業種、多彩な職場で用いられ
ている。
　　日本の三菱電機の中央研究所で、新しい家電製品の開発のために、定期的にプレインス
　トーミングによる発想会議を開いた例を柳下和夫が紹介しているく37）。
　　たとえば、冷蔵庫の場合、冷蔵庫の開発担当者だけではなく、研究所、工場、営業など
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多彩な部署から参加者を集めブレインストーミングが行われた。それは常に冷蔵庫に取り
組んでいる担当者で発想会議を開いても、つい自分の「判断」をさしはさんでしまうことに
なり、新鮮なアイデアが出にくいという考えからである。ブレインストーミングの特性を
上手に使った活用例である。
（2）カードBS法の活用例
　広告会社や企画会社では、社名や商品名の発想会議や商品開発の会議ではカードBS法
がよく用いられている。前述のようにこれらの発想には、大量のアイデアを発想する必要
がある。2時間で8人程度のメンバーで、500から1，000近いアイデアを出すのは普通で
ある。このようなネーミングや新商品開発の発想によく用いられるのが、カードBS法で
ある。また、テレビ局の番組企画会議でもこの技法は用いられている（38＞。
　筆i者の研究所の発想会議は、プランナー、コピーライター、技術者など、多様な専門分
野から優秀な人材を集めて行われる。時にはこのような会議を経験したことのない人も混
じるが、カードBS法なら、プレインストーミングと違い、口頭で発言しなくてはならな
いプレッシャーから解放され、自由に頭脳を遊ばせることができる。また、大量のアイデ
アも、カードBS法なら発想者自身の手で記録されるので、書記は不要になる。さらに、
整理の際もカードなら自由に動かせるので、手間がかなり省ける。
（3）プレインライティング法の活用事例
　中国でも、筆者たちが紹介したプレインライティング法はかなり普及してきている。中
でも、工場の技術者の人たちがよく使用しているのが、このブレインライティング法であ
る。人前での発言があまり得意ではない技術畑の人たちに、この技法は受け入れやすかっ
たのだろうと思われる。
　日本のある会社の労働組合で、組合旅行の行き先を決めるために、ブレインライティン
グ法を利用した例がある。その組合では100人ほどのメンバーを集め、「行きたい旅行先」
というテーマでブレインライティング法を行った。その結果、ブレインライティング・シ
ートが100人のメンバーの間を4回動き、15分で1，000近くのアイデアを出すことがで
きたとのことである。
　また、筆者がブレインライティング法をカードを使って使いやすくしたカードBW法も、
ネーミングや商品開発などでよく使われている。さらに、テレビ局で番組企画会議や、広
告会社で広告企画に使われている場面に、筆者は数多く立ち合っている。
　このようにブレインストーミングやその関連技法は、企業の現場で多様にまた広範囲に
　活用されている。
4．創造技法の適用分野
　　創造技法は、それぞれ特色があり、多用途に適用できるものと、特殊用途のものがある。
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筆者は、各技法の適用のしかたにっいて、次のような尺度により分類評価し、一覧表にま
とめた。その分類基準は、次のようなものであるく20＞。
　　①実施主体＝個人、集団、両者
　　②対象階層＝経営管理層、一般社員層、すべての層
　　③適用職種＝研究・技術、販売・事務、全職種
　まず、その創造技法は、個人使用が中心か、集団か、それとも両方が活用できる、の3
っに区分できる。創造技法は基本的には集団、といっても6～8人程度の小集団技法が多
い。特に発想、つまり発散技法は個人より集団のほうが、発想が幅広いという点から、な
おさら集団技法として使われることが多いといえる。
　対象階層は、経営管理層、一般社員層、両者を含むすべての層の3種類に分けたが、創
造技法はどの層と固定されるものは少ない。したがって、多くは、「すべての層」に分類さ
れた。
　適応職種では、研究・技術などの理系と、販売・事務などの文系、その両者の全職種の
3種に分けた。創造技法は両者で使われるものが多いが、新商品開発や工程改善など、も
っぱら理系でしか使われないものもある。
　なお、プレインストーミングは、基本的に集団の技法である。方法的には発言者と記録
者を分けていることが、それを象徴している。したがって、ブレインストーミングを個人
技法として用いるのであるなら、ブレインストーミングの基本ルールを用いることがポイ
ントといえる。
　プレインストーミングの改良技法のカードBS法やブレインライティング法やカード
BW法は、この点、アイデア記入が筆者本人なので、個人技法としても充分使用が可能で
ある。
　ブレインストーミング関連の技法の対象階層は、全階層。さらに、適応職種も全職種に
わたり、大変応用範囲の広い技法といえる。
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創造技法の適用分野（図表11）
実施主体 対象階層 適用職種
??????
技法名 ?? ?　両ci者
?　　‘o‘－1す@般1べﾇ‘社‘て
揩P員‘のw　層1層
??????????
????
自由 ブレインストーミング法
?
‘○ ○
連想法 カードBS法
?
…?? 　‘e　　○ ○
ブレインライティング法 ? ｜○ …○ ○
カードBW法
i 10 10 1 ○
希望点列挙法
? 10 ‘○ 1 ?
発 欠点列挙法 〉 …○ 　　‘黶D一一旦L
一一． 一
iO??
強制
A想法
属性列挙法 i ‘○ 一〇 10
法 チェックリスト法 i ○ 1　　0 ○
マトリックス法
10！　1 1　　l堰@lO ? ○
形態分析法 10 　1F　｜○　　一 ○　」 1
類比 　　　　　　　　．Sードン法 一一@‘　一一｝一e○｛ ，一e○1 ○！ 1発想法 シネクティクス 10 ‘…○I　l ○…　1
??
NM法 1 ○ ○‘
… 10
空間型 KJ法
?
○ ：　10 ｜ ○
クロス法
?
‘○ ‘○ 1 ‘○
収 ? ?
束 プロツク法 二…十一
一
　○’一‥一一A q
技 系列型 特性要因図 ○
一一 u一．’P 10
法
「
1 1
ストーリー法 OI ‘○1‘　　　　　1 l　　　liO
カードPERT法 …○ ｜　○ 1 「○
統 インプット・アウトプット法
…
○ 10 ○??
ハイブリッジ法 ○
??
1
○
法 ワークデザイン法 10 ○ ○ ?
瞑想
^法
メディテーション
ｩ律訓練法
??
1十一一一一 　‘
鼈鼈
??
　I
@l
|－
P
1
iO
撃n
??交流
^法
　　　　　　　一一一一Zンシティビティ・トレーニング
Gンカウンター・グループ
　 10…101
i
］．6
P0
10
P0??
交流分析（TA）　　　　　一一　一一 　；一 1 OL－　　．． 　…04■一一一　　○：一一．一‥一＾一一P一
一演劇 心理劇 ‘○； 一　…　…○ ○
型法 ? 1 ? ? ?ロール・プレイング 10‘
?
‘Ol
クリエイティブ・ドラマティックス ‘○ ○ OI
注）各技法の解説は第ll部を参照。
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第11部
の
第1章発散技法
第1節自由連想法
1．プレインストーミング（BS）法
■技法の特徴
　発散技法の原点である、ブレインストーミングの誕生のいきさつから述べよう。
　ブレインストーミングは、アメリカの広告会社BBDO社（Battel1，　Barton，　Durstine　and
Osborn社）の社長オズボーン（1888～1966）が考案したものである（31）。彼は、このBB
DO社の創立者の一人であり、当初、広告制作の責任者をしていた。当時、広告制作は個人
作業が当然となっていた。しかし彼は、デザイナーがコピー（広告文案）の発想をしても良
いのではないか、と考えた。そこで、デザイナー、コピーライター、営業担当者が縄張り意
識をなくして自由に広告の発想をするための基本ルールと集団技法はどうあるべきか考えた。
そして試行錯誤の後、1939年に自社の従業員とともにブレインストーミングを発案し、実用
化した。
　オズボーンはその後、多くの創造性開発に関する文章をニューヨークタイムズ紙等に発表
した。そして、現在でもアメリカで最も大きな創造性の財団、創造教育財団（Creative
Education　Foundation）を設立した。
（1）ブレインストーミングの名前の由来
　ブレインストーミングは創造技法の中では、発散技法の中の自由連想法に属する。そして、
発散技法はそのほとんどが、このブレインストーミングから誕生した。
　開発者のオズボーンは、ブレインストーミングという名が誕生したいきさつを次のように
述べている〈31＞。「始めの頃の参加者たちが、この仕事をブレインストーム会議と名づけた。
この名前はまさに適切だった。というのは、この場合ブレインストームということは、独創
的な問題に突撃するために頭を使うことである。つまり、1人1人が勇敢に同じ目的に突進
する特攻隊のように突撃するのである」
　オズボーンは、集団で発想する場合、その会議が討議のための会議になってしまうとアイ
デアが出にくいことを見つけた。そこで、発想のときは、他人や自分のアイデアの価値判断
をせず、とにかくどんどん出していく「判断延期」というルールを考え、さらにそのルール
を中心にして基本ルールを考えたのである。
　ブレインストームという言葉は、前述のように、本来「精神病の発作」の意味を持ってお
り、ブレインストーミングの参加者は、突進する特攻隊のようなハイテンションの状態でブ
レインストーミングに参加したものと思われる。そのブレイン「脳」からストーム「嵐」の
ように発想を出す会議風景が、名前の由来となったのである。
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（2）ブレインストーミングの4つの基本ルール
　ブレインストーミングを効果的に実践する上で、忘れてならない4つの基本ルールがある。
この4つは、発散技法そのものの基本的な特徴をよく表しているといえるだろう〈30＞。
　ブレインストーミングの基本ルールとは、次の4つである。
　　①判断延期（Deferment　一　of－－Judgment）
　　②自由奔放（Free－Wheeling）
　　③質より量（Quantity　yield　quality）
　　④結合改善（Combination　al、d　Improvement）
　第1のルールは「判断延期」。発散技法においては、参加者はアイデアを出すことだけに専
念して、判断はあとですればよいというルールである。自分が出したアイデアに他人から疑
問や反論が出されると、本人は自説を守ろうとして、個々のアイデアに固執してしまい、新
しい発想を生み出せなくなってしまうところからルール化されたものである。
　良い悪いの批判はもちろんのこと、「これをやって失敗したことがある」といった意見や、
「このアイデアなら前に出ている」といったようなことすら言ってはいけない。批判される
ことがないからこそ、想像力が活気づき、脳に嵐を巻き起こすことができるわけである。
　第2のルールは「自由奔放」。第1の判断延期というのは、あれこれ批判することを止める、
ということである。そうすれば、誰でも自由に、思いつくままものが言える。すると参加者
の発言は活性化され、何を言ってもよい、バカなことを言っても許されるという自由な雰囲
気が生まれてくる。それが、次のルールの「自由奔放」となる。
　ブレインストーミングでは、リーダーはこうした自由な雰囲気の中で、参加者の「こんな
ことを言ったら笑われてしまう」という自己規制をはずしてしまい、より多くのアイデアが
出るように努めることが大切である。
　3つ目のルールは「質より量」。とにかくどんなアイデアにも、批判、評価を差しはさむこ
となく、出せるだけのアイデアを大量に出し尽くすことが重要である。選択・評価は後で行
えばよい。「下手な鉄砲、数撃ちゃ当たる」の気持ちで、どんどん量を出せばそれだけ良質の
ものも出てくる、という考え方が基本になっている。
　そして4つ目のルールは「結合改善」。これは、誰かが出したアイデアに別の誰かが便乗し
て、これに工夫を加え、よりおもしろいアイデアにしていくことである。出されたアイデア
はどれも全員のものだと考えて、アイデアの質を高めていくことは、ブレインストーミング
が本来、集団技法であることをよく表している。
■技法の展開
　ここでは、ブレインストーミングを進める上での標準的な注意点と、具体的な進め方をあ
げる。
（1）テーマは具体的なものを選ぶ
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　ブレインストーミングがうまくいかないときの原因で最も多いのは、テーマ選びの失敗で
ある。テーマは具体的で・わかりやすいものを設定することが大切である。
　筆者の企業教育の体験であるが、ある建設会社で「現場の事故を少なくするには」という
テーマでブレインストーミングを行ったところ、ほとんどアイデアが出なかった。そのため
「ヘルメットを全員にかぶらせるには」とテーマを設定し直したら、驚くほど大量のアイデ
ァが出てきたことがある。
（2）全員の顔が見えるように机と椅子を配置する
　落ちっけるシンプルな場所を選び、机は楕円形か四角形にし、全員の顔が見渡せるように
椅子を配置する。
（3）模造紙またはホワイトボードなどを用意する
　黒板に模造紙を貼るかホワイトボードを用意し、出てきたアイデアをフェルトペンで書き
取る。記録を縮小コピーできる電子黒板を使うと非常に便利である。
（4）乗せ上手な人をリーダー（進行役）にする
　進行役を務めるリーダーは、4つのルールをしっかり守り、活発に意見が出るような快適
な雰囲気をつくること。そして、あくまで脇役に徹することが大事である。
　また、全員をうまく乗せるとともに、流れがテーマの方向性からはずれないようにリード
していけるパーソナリティが求められる。
（5）メンバーは異なった専門家で構成する
　オズボーンは参加者の適切な数を10名程度としているが、筆者の実感では6～8名程度
が最適だと思う。メンバー構成は、テーマに関する専門家は半数以下に抑え、他はさまざま
な分野の専門家を集めることが望ましい。
　それから、できるだけ同じ階層に属する人が揃うように心がけること。少なくとも権威を
振りかざすようなメンバーは排除したほうがよい。
（6）発言のすべてを記録し、キーワードで要約する
　記録用紙には「テーマ」と「アイデア番号」を記入しておき、リーダーまたは書記が参加
者の発言をすべて書き込む。
　発言を記入するには、上手に要約することが不可欠である。キーワードをうまく使い、具
体的な記述を心がける。たとえば、「朝食前に一日の方針を決め、電車の中で具体策を考える」
という発言を「事前準備」などと要約してはいけない。「朝食前に方針を決め、電車内で具体
化する」くらいにまとめたい。
（7）発想時間は1時間程度、それ以上なら休憩する
　発想会議の時間は1時間程度が適当である。テーマにもよるが、1時間あれば最低100件
程度の案は出る。長引くときは、途中で数分の休憩をとると効果的である。
（8）ブレインストーミングの結果評価は一日くらい寝かせてから行う
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　出たアイデアは、「独自性」と「可能性」をポイントに、一日くらいおいてから行う・ここ
で批評・批判は解禁である。この徹底評価の過程で数々のアイデアが結合して・より高いレ
ベルのアイデアが生まれてくることが多い。
　以上が、ブレインストーミングの概要である。
2．カードBS法
　　ヵ一ドBS法は、カードを用いたブレインストーミングという意味である。プレインス
　トーミングではデータの後処理が不便なので、カードを利用することでその不便をなくそ
　うと筆者が考案したものである。以下、その概要を述べる〈38＞。
　■技法の特徴
　（1）ブレインストーミングでは、発言者に偏りが出てしまう。これを排除するため、順番発
　　表により全員に平等に発言させる。
　（2）ブレインストーミングでは、常に発言がとびかい、じっくり考えられない。この欠点を
　　なくすため、沈黙して思考する時間を入れる。
　（3）ブレインストーミングでは、司会者がメンバーの発言を記入するためのニュアンスがか
　　わってしまうことがある。これを解消するため、本人が直接カードに記入する方式をと
　　る。
　（4）沈黙思考と口頭発言を組み合わせて、個人発想と集団発想を融合した。
　　ブレインストーミングの「判断延期」「自由奔放」「質より量」「結合改善」という4つの
　基本ルールは、カードBS法でも同様に用いる。カードBS法では、これに「多角発想」
　というルールを追加した。筆者はこの5つを「発想ルール」と名づけ、発散技法を使うと
　きは必ず守るべき規則としている。
■技法の展開
　【事前準備】
（1）リーダーを決めておく
　リーダーは、進行役であるとともに、時間係であり、そして発想メンバーも兼ねる。
（2）机を円形に囲んで着席してカードを持つ
　6～8人のメンバーを集め、円形または正方形のテープルに着席する。各人50枚くらい
カードを持つ。アイデアは、すべてこれに記入する。
（3）テーマについて話し合う
　テーマはあらかじめ決めておく。メンバーが揃ったら、全員で話し合いをする。発想のた
めの条件、注意事項などは、この場で前もって伝える。
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　【本番】
（4）各自、個人発想する（5分間）
　5分間、個人で発想を行う。各自、
思いっくままを自分のカードに記入する。
このとき、1枚のカードに1つのアイデ
ァを書くという原則を守る。
（5）順番に発表してカードを並べる
　次は、順番発表の時間である。各自順
番に1枚ずつ自分のカードを読み上げ、
そのカードをテーブルの真ん中に全員が
it?
ス
が
2?
?
?
b
（図表12）　カードBS法の手1順
個人発想（5分間）
川貞番発表とカード並べ
（???????
＊制限時間まで繰り返す
見えるように並べて置く。1人が終わったら次の人が発表する。
（6）再び個人発想する（5分間）
　2名くらいがパスするようになったら、再び個人発想の時間をとり、各自カードに記入す
る。
5分たったら終了。
（7）再び順番に発表してカードを並べる
　また、順番発表とカード並べの時間である。
（8）以下、個人発想と、順番発表およびカード並べを制限時間まで繰り返す。
（9）カードの評価をし、まとめる
　出されたアイデアはすべてカードになっているので、整理し、評価して、結論へと導く。
　このようにカードBS法は、ブレインストーミングの前述の欠点をカバーした技法である。
また、カードを使うことによって、後の整理をしやすくし、個人でも集団でもすぐにアイデ
アをまとめることができる。
3　ブレインライテイング（BW）法
　ブレインライティング（BW）法は、ドイッのホリゲル（Holiger）が開発した沈黙の集
団発想法である。ホリゲルはドイッの形態分析法の研究者である。彼は1968年に始まっ
たドイツの職業訓練コース「ローバック」の中で、この技法を公開したく39＞。
　これは、終始、沈黙のままで個人に発想させながら、集団発想の長所も生かす思考方法
である。プレインライティング法は当初「6・3・5法」と呼ばれていた。それは、以下
のような進め方をするからで、この技法の特徴をよく表している。
（1）6人の参加者で、
（2）3つずつ、各自がアイデアを考え、
（3）5分以内でシートに記入し、5分後に隣りにシート紙を回す。
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　　以下、繰り返す。
■技法の特徴
　ブレインライティング法を特徴づける最大のポイントは、全員が無言で発想作業を行うと
いうことである。「沈黙のブレインストーミング」という別名があるとおりで、メンバーの口
頭発表ではなく、1人1人が発想シート「ブレインライティング・シート（図表13）」に書
き込み、シートを相手に渡して順番に記入しながら、集団発想を進めていく。
　ブレインライティング法の特徴をあげると、以下の点があげられる。
（1）全員が平等に思考することで、ブレインストーミングの発言者が片寄る傾向を排除する。
（2）沈黙による個人発想を生かすことで、ブレインストーミングの発言により思考が妨げられ
　る欠点をなくす。
（3）シートに本人が記入することで、ブレインストーミングでは司会が発言を記入するのでニ
　ュアンスが変わってしまう、という問題点を解消する。
（4）集団人数は何人でもできる。ブレインライティング法は多くのメンバーの参加が可能で、
　しかも短時間でアイデア会議が実行できる。
■技法の展開
【事前準備】
（1）リーダーを決める
　リーダーは、進行役・時間係であり、そして発想メンバーも兼ねる。
（2）メンバーは原則として6人
　メンバーは6人が原則であるが、必ずしも人数限定する必要はない。何人でも可能である。
（3）テーマを確認する
　リーダーは、始めにテーマを全員に示し、テーマ設定に問題がないかどうかを確認する。
（4）ブレインライティング・シートを用意する
　図表13に示したブレインライティング・シートを全員に配付して、表頭にテーマ名を記
入する。
　　　　　（図表13）　ブレインライティング・シートの例
　　　　　　　　　　テーマ〈　　　　　　　　　　〉
A B
1
?
??
??
C
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体番】
（1）各自、5分間で3つのアイデアをシートの1列目に記入する。
　最初の5分間で、メンバーはシートの横一列に並んだA．B．C欄にアイデアを書き入れる。
（2）5分後、メンバーはシートを左隣りの人へと渡す。
（3）次は、各自5分で3つのアイデアを右の人からきたシートの2列目に記入する。
（4）各自、前の人が記入した1列目のアイデアを見ながら、これを発展させたものや、まった
　く新しいアイデアを2列目に書き込む。
（5）また、5分経過したら、シートを回し、3列目にアイデアを記入する。
（6）以下、最後の列まで、同作業を繰り返す。
（7）全員でアイデア評価を行う。
　全ラウンドが終了したら、リーダーは各自の手元に残ったシートのアイデアをメンバーに
評価させ、良いと思ったアイデアを2～3点くらい選び、マークを付けさせる。これらを基
に、さらに全員で話し合って発展させると効果的である。
■技法の応用
　通常プレインライティング法は、4人以上のメンバーで行うのが一般的であるが、個人で
これを活用することもできる。その具体的な方法は、以下である。
（1）ブレインライティング・シートとタイマーを用意する。
（2）最初の5分間で、1列目のA・B・Cにアイデアを記入する。
（3）5分たったら、2列目を記入する。
　1列目のアイデアをふくらませ、発展させたものを考えて記入する。
（4）これを繰り返して、考えを深めていく。
　ブレインライティング法の利点としては、次のものが挙げられる。
　〈ブレインライティング法の利点〉
　ブレインライティング法は、論議がわき起こり会議全体が盛り上がる、といった効果をね
らったものではない。個人の思考を充分に引き出すために、各自が頭脳をフルに働かせ、ア
イデアの生産に励む、というのがこの技法本来の姿である。
　それだけに、メンバーがテーマに取り組む真剣さについては、ブレインストーミングを超
えるものがある。
　以上のような特徴から、ブレインライティング法は人前や地位の高い人の前で発言するの
が苦手な人、声の大きな人にイニシアティブを奪われてしまいがちな人、などには最適な方
法といえる。地位や性格の違いに関わらず、全員が平等に発想でき、またお互いのアイデア
に刺激を与え合うことができる。
　また、初対面同士のメンバーの集まりや、チームづくりが間に合わずぶっつけ本番で発想
会議を始めるときなどには、ブレインライティング法が有効といえる。
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4．カードBW法
■技法の特徴
　カードBW法は、カードにより、ブレインライティング法より事後処理を簡単にした手法
である。カードBS法と同様、カード利用により収束が便利になることから筆者が考案した。
■技法の展開
【事前準備】
（1）リーダーを1人選ぶ。リーダーは進行と時間チェックを行い、タイマーを用意する。
（2）メンバーを4～8人くらい選んでおく。
（3）机を2～3つけて、全員お互いに顔が見えるように座る。
（4）全員でA4シートを横にしてポストイット・カード（2．5×7．5cmのサイズ）を貼る。
（5）全員がテーマ名をシートの上の欄に記入する。
　まず、リーダーがテーマと進め方を説明する。また、テーマはできるだけ具体的でポイン
トが絞られたものにしておく。
【本番】
（1）各自はまずシートの最上欄の3カードにそれぞれ1つ、計3つの着想を書く。
（2）3分経ちタイマーがなったら、リーダーの合図で自分のシートを左側の人に渡す。
（3）各自がシートの2列目欄に独自発想の着想や、上の着想を発展させたアイデアを書く。
（4）また3分経ったら左の人ヘシートを渡す。
（5）以下、最後の列まで同様に繰り返す。
【事後】
（1）最終的に手元にきたシートの中から、各自良いと思われるアイデアを2～3選び、まとめ
　の作業に向かうこともある。
（2）一般的にはカードをシートからはがし、収束技法によりまとめ作業を行う。
（3）時間は18分が1ラウンドである。全欄が記入されれば6人×3案×6ラウンド＝108のア
　イデアが出ることになる。
　　　　　　（図表14）　カードBW法シート
［＝ ⊂＝［コ
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■技法の応用
　カー一・・ドBW法の上手な使い方について書いてみる。
（1）発想時間について
　発想時間は3分である必要はない。メンバーの発想力やテーマの難易度により変更する。
また、後になるほど、前の人が書いたカードを読む時間がかかるので、時間を延ばすとよい。
筆i者の場合は、最初の3列を3分、後の3列を4分にすることが多い。
　慣れてきたら、時間は決めずに、記入が終わったら左手の人にどんどん渡してしまう手も
ある。この方法だと、プレッシャーで必死に記入するという効果がある。
（2）強制連想を活用する方法について
　シートの各カードの上欄に、テーマに関連したキーワードを記入するやり方もある。（図
表14）。たとえば、テーマが「海外旅行用のカメラのネーミング開発企画」ならば、「自然」
「タイム」「スマイル」などをキーワードとし、そのイメージからアイデアを強制的に連想さ
せるといったやり方である。
（3）メンバーの人数について
　このカードBW法を6人で実施した場合、わずか20分ほどで、108のアイデアが出る計
算だが、もし人数を100人にしたら1，800ものアイデアが出ることになる。
　つまりカードBW法は、何百人という大人数でも実施できる手法である。また、たった1
人で行うこともできる。
5．希望点列挙法
■技法の特徴
　希望点列挙法とは、一言でいえば、こうあってほしい、こうなったらいいという夢や希望、
欲求をどんどん取りあげていって、問題の解決策や改善策を取り出す技法である（40膓。次で
説明する「欠点列挙法」と対極にある技法だということができるだろう。
　希望点列挙法は、欠点をあげるかわりに、欠点の裏返しの美点だけをあげるが、実はそれ
にとどまらず、実際には、それ以上の新しい積極的なアイデアが生まれる可能性も高い。
　したがって、欠点列挙法と同様に、希望点列挙法も「欠点（希望点）を出すBS（プレイ
ンストーミング）」と「それを実現するBS」の2回のBS会議をもつ進め方が特徴である。
　こうした2回の会議をもつやり方は「2会議法」と呼ばれている。
■技法の展開
　希望点列挙法の主なポイントは、このように2会議法をとる点にある。そのステップは、
次のようになる。
（1）テーマを提示する
（2）希望点列挙BS（第1会議）を行う・・…テーマについての希望点を列挙する
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（3）重点評価をする・・’一一…・…・……・…列挙された希望点の主なものを選び出す
（4）改善BS（第2会議）を行う・………・選び出された希望点の改善法を考える
　希望点列挙法は、1人でもできるが、5～6人から10人以下のチームで行うのがよいとさ
れている。
　まず、黒板か模造紙を用意し、その前にメンバーは輪になって座る。リーダーの指示に従
ってブレインストーミング法を用いて希望点をあげ、それに番号をふってどんどん書きとめ
ていく。
　この技法は、できるだけリラックスした状態で行ったほうがよいので、服装などもラフな
ものにするなど、あらかじめ自由な雰囲気をつくるようにつとめる。リーダーもユーモアの
あるリードのうまい人を選ぶなどするとよい。
　時間は、1回当たり1時間程度、長くても2時間以内におさめる。もし、それ以上の時間
が必要なら、テーマをいくつかに分割し、数回に分けて実施するほうがよい。
　また、同テーマであっても、ある程度（50～100）希望点が出たら、その日は発想を打ち
止めにし、また次の日に行うようにする。そうすれば、前回の希望点が結合したり、新しい
角度からの連想を呼び起こしたり、おもしろい発展をみる可能性がある。
【例：万年筆の希望点】
　具体例を寒河江善秋編『ブレインストーミング入門』から拾ってみる。テーマは、万年筆
の希望点列挙である。
　①いつもインクが出る
　②インクが絶対ポトポト落ちない
　③絶対に紙にひっかからない
　④2色以上使えるのがほしい
　⑤どんな方向にもスムースに書けるとよい
　⑥太くも細くも自由に書き分けられる万年筆
　⑦ポケットにしまうときは小さなほうがよい
　⑧ペン先が永久にすり減らない万年筆
　⑨キャップがなくてもよい万年筆
　⑩インクを入れ替えなくてもよい
⑪下に落としても、ペン先が折れたり曲がったりしないもの
　このような希望点を50～100あげ、その中から役立ちそうなものを選び出し、次にそれを
実現する方法を考え出すのである。
たとえば、⑨のキャップがなくてもよい万年筆の場合→ボールペンにはキャップなしのノ
ック式がある→その方法は万年筆では不可能か・・…というように、アイデアを次々に発展さ
せていくわけである。
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■技法の応用
　希望点列挙法は「欠点列挙法」とともに、BSの改善技法として登場してきたものである。
もともとは、製品などの改善・改良の技法として用いられてきた。しかし、今では必ずしも
そうしたハード面ばかりではなく、ソフト分野でも用いられるようになってきている。
　たとえば、「朝9時から夕方5時までの拘束された労働時間ではなく、自由な時間帯で働
けたらいい」といった希望点から、「フレックスタイム制」が生まれてきたように、今後もソ
フト面での活用が有望視されている。
　また、この技法は創造技法を習得したい、いわば初心者にとってはきわめて入りやすく、
その点で新入社員教育などにも有効とされている。
6．欠点列挙法
■技法の特徴
　欠点列挙法はその名のとおり、アイデアを出すとき、まずその欠点を分析し、その後、各
欠点ごとの具体的なアイデアを出すというやり方である。この技法は、アメリカのゼネラル・
エレクトリック社（GE社）の子会社ホットポイント社で考案された〈40＞。
　一般的には、ブレインストーミング（BS）を用いて、あらゆる欠点さがしを行うが、数
人でも1人でもできる。またBSは「欠点を出すBS」と「それを実現するBS」の2回の
BS会議をもつのが特徴である。
■技法の展開
（1）テーマを提示する
（2）欠点列挙BS（第1会議）を行う…・・テーマの欠点を列挙する
（3）重点評価をする……・…………・・列挙された欠点の主なものをいくつか選び出す
（4）改善BS（第2会議）を行う・…・…・選び出された各欠点の改善法を考える
【例：メガネの欠点】
①フレームがこわれやすい
②レンズがガラスだと割れやすい
　③耳にうまくフィットしない
④スポーツするとき邪魔である
⑤遠近両用でよいものは少ない
　このようにして欠点列挙BSを行う。そして次は「重点評価」。欠点を「機能」「素材」「性
質」などの特性に分けて、重要な欠点を決め、重要欠点ごとに改善BSを実施する。
例でいえば、①の欠点は「チタン素材」で丈夫する。②の欠点は「プラスチック」のレン
ズに、そして③の欠点は「形状記憶合金」を使うことで解決することになる。
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■技法の応用
　欠点列挙法は、BSの改良技法として生まれ、物を改良する技法として登場してきた。し
かし、必ずしもハードな問題だけに向くというわけではなく、ソフトなものにも用いること
ができる。
　たとえば「若手社員の定着率を高めるには」というテーマでBSをやるかわりに、「若手か
ら見てわが社の欠点は何か」とテーマを変えて、若手社員を集めて実施し、次に解決策を考
える、などに使える。
　したがって、欠点列挙法は、問題解決ステップのうち、現状型アプローチの典型的なもの
であり、改善型である。一方、希望点列挙法は改革型と呼ぶことができる。
第2節　強制連想法
1．　属性列挙法
■技法の特徴
　属性列挙法はアメリカのネブラスカ大学のロバート・クロフォード（R．P．Crawford）教授
によって提唱されたもので、強制連想法の一種である〈41＞。物や対象物の特性を洗い出して
発想を考える方法で、「問題を細かくするほどアイデアは出やすくなる」という考えをもとに
している。
　BSのテーマを考えるときに、問題を細かに分けて考えるのにも有効である。たとえば、
「電卓」のアイデアを考えるときに、属性を分けてみる。材料は、製法は、表示部分は、キ
ー部分は、デザインは、色は、厚さは、重さは、というようになるべく細かな特性に分けて、
それぞれにアイデアを考えていく。
　チェックリストを考えて発想していくやり方は「チェックリスト法」と呼ばれるが、これ
はその一種である。
■技法の展開
　例として「ホッチキス」で考えてみる。
【テーマ：「ホッチキスの改良」】
（1）ホッチキスの特性をブレインストーミングで出す
（2）出てきた特性を整理する
　産能大学の創始者・上野陽一は、創造性開発を日本に最初に導入した人である。彼は、特
性を次の3種類に分類して説明している（42＞。
　①名詞的特性一一一全体、部分、材料、製法
　②形容詞的特性一一性質（形、色、デザインなど）
　③動詞的特性一一一機能（そのものの働き）
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　これらを使ってホッチキスを特性別に分ける。
（3）分類ごとにアイデア発想をする
　それぞれの特性をもっと伸ばすアイデアや、他の機能を付け加えるなどして、よりよいホ
ッチキスを考える・具体的に現在あるものでは・ホッチキスに穴あけ機能をつけたもの・ダ
ンボ・・一・一“ルなども止められる強力ホッチキス。針を後部から入れマグネットによって前部で止
められた超ミニホッチキスなどがある。
■技法の応用
　属性列挙法は、非常に基本的な手法である。もともとは製品の改善、改良の技術的な問題
に適応するものとして発案された。
　現在では、この考え方を発展させたものとして、バリューエンジニアリング（価値分析）
の中の機能分析がある。またSAMM法（Sequence－Attribute　Modification　Matrix）とい
う手法は、この技法とオズボーンのチェックリスト法をマトリックスで組み合わせた手法と
して知られている。㊨機i能分析もSAMM法も、製品開発のために現在では広く用いられて
いる。
2．チェックリスト法
■技法の特徴
　「チェックリスト法」という一つの方法があるわけではない。チェックリストというのは、
あることを考えるときに抜け落ちがないように、1つずつチェックしていくための一覧表の
ことをさす。
　世の中にはさまざまなチェックリストがある。海外旅行の準備品のチェックリストなどは
その代表的なものである。もっと身近なものとしては、旅行に出かける前に、時計は、サイ
フは、定期は、などと頭の中で考えるのも、チェックリストを使っていることになる。チェ
ックリストは一般的には、ミスを起こさないための「消極的」なものが主体である。しかし、
問題解決のために新しい視点を探す「積極的」チェックリストもいくつかある。このチェッ
クリスト法は、新しい発想を見つけるために用いられるものをさす。
■技法の展開
　発想のためのチェックリストは、最終的には自分に最も合ったものをつくるべきだろう。
そのためには、自分自身が発想するときに用いる考え方をすべて洗い出し、他の人の考え方
をも生かして、思考のチェックリストをつくることが大切である。
　代表的な発想のチェックリストを紹介する。最も有名で利用されているものは、BSの考
案者オズポーンのチェックリストである。もとはもっと長かったが、クリスマスカード用に
9項目に短くされたナイン（9）チェックリストが今では著名になった（31）。
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〈オズポーンの発想チェックリスト〉
　（1）転用…　　そのままで新しい用途は、他への使いみちは
　（2）応用…　　似たものはないか、何かの真似は
　（3）変更…　　意味、色、働き、音、匂い、様式、型を変える
　（4）拡大…　　追加、時間を、頻度、強度、高さ、長さ、価値、材料、誇張
　（5）縮小…　減らす、小さく、濃縮、低く、短く、軽く、省略、分割
　（6）代用…　　人を、物を、材料を、素材を、製法を、動力を、場所を
　（7）再利用・・要素を、型を、配置を、順序を、因果を、ペースを
　（8）逆転…　　反転、前後転、左右転、役割転換、靴の左右を変える
　（9）結合…　　ブレンド、合金、ユニットを、目的を、アイデアを
　各項目の中身を、もう少し詳しくマッチのアイデアを例として説明する。
　【マッチのアイデァ例】
　（1）転用…　　着火用→マッチ棒の家
　（2）応用…　　はし立て→円筒型マッチ
　（3）変更…　　四角→丸・三角型マッチ
　（4）拡大…　　大マッチ
　（5）縮小…　　ミニマッチ
　（6）代用…　　木→紙マッチ
　（7）再利用・・軸入れの場所変え
　（8）逆転…　　超豪華マッチ
　（9）結合…　　占いマッチ
■技法の応用
　チェックリスト法は、オズボーンなど既存のものを用いて発想していくこともできる。し
かしその際は、そのチェックリストがどんな用途に特に向いているか考える必要がある。
　オズボーンのチェックリストや属性列挙法は、品物の発想をするのに向いている。一方、
ソフトな企画に向く技法もいくつかある。
　しかし、何より発想のチェックリストは自分自身のものをつくり出すことが最も大切であ
る。人のものを使っていたのでは、その人を超えることはできない。
3．マトリックス法
■技法の特徴
　発想の切り口を絞り込むための方法にマトリックス法がある。これは、変数2つの組み合
わせ手法である。タテとヨコに2つの変数を決め、変数ごとに要素を洗い出し、それらの組
み合わせを用いて現状を分析したり、解決のアイデアを考えたりする。
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テーマが大まかすぎるときなどには・マトリックス法を使って絞り込み・適切な方向性を見
っけ出すことができる（9）。
■技法の展開
（1）テーマを決める・なるべく具体的なものにする・
（2）テーマに関して、考えられる切り口（変数）を洗い出す。
（3）変数を2つに絞って、表頭と表側に記入する。
（4）変数ごとに、いろいろな要素を洗い出す。
（5）変数ごとに要素を絞り込み、表頭と表側に記入する。
（6）重要と思われるブロックを、いくつかに絞り込む。
（7）絞り込んだブロックごとに、アイデアを発想する。
【例：ビジネスバッグ】
　たとえば、「ビジネスバッグ」を考える場合、まず変数を考える。「対象」「商品機能」「材
質」「用途」などいろいろ考えられる。図表15の例では、一方の変数を「対象」として表側
に、もう一方の変数に「用途」を取り上げて表頭にし、それぞれ要素を記入したマトリック
スである。
　　　　（図表15）　ビジネスバッグ
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　アイデア発想をする場合、すべてのブロックについて発想を行うこともあるし、あるブロ
ックにターゲットを絞って徹底発想することもある。
　たとえばキャリアウーマン用の通勤バッグに目をつけ、「キャリアウーマン×通勤用」のブ
ロック（ブロック1）を取り上げる。このように絞り込んでアイデアを発想すれば、方向性
がよくわかり、特にチームで行う場合、全員が課題を明確に意識して発想することができる。
■技法の応用
　マーケットの新動向の分析や、既存商品の現状のマップづくりなどに、よくマトリックス
法が用いられる。また、新しいジャンルの業態開発を考えたり、新商品の企画を考えるとき
にもよく用いる。前者は現状分析的な用い方であり、後者は課題解決的な用い方である。
　マトリックス法のポイントは変数の選出で、よい変数を選ぶことがなによりも大切である。
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たとえば、「対象」では大まかすぎるので・「ヤング女性」と具体的に絞り込むほうが適切で
ある。絞り込んだほうが・より具体的なアイデアを出しやすくなる。
　ブロックごとのデータ出しは、現状分析の場合は現状の事実を出すことになり、課題解決
の場合はアイデアを出すことになる。この場合、すべてのブロックに対してデータ出しを行
うとは限らず、むしろ限定して行うのが通例である。
4．形態分析法
■技法の特徴
　形態分析法は、カリフォルニア工科大学の教授であり、宇宙工学の権威として知られたブ
リッツ・ズィッキーが1942年に発表した強制連想法の1技法である（25＞。
　彼は「問題解決するにあたって、先入観や事前評価が多すぎる」と考えた。そこで、思考
する全ジャンルを洗い出し、すべての可能な組み合わせを考えることにした。それが形態分
析法である。彼は形態分析法を利用するときに「明らかに不可能と証明されない限り、何事
も不可能と認められるべきでない」と言って、あらゆる可能性追求の必要性を説いている。
　形態分析法は、発想するのにいくつかの独立した要素を組み合わせてチャート化し、組み
合わせられたワクごとに発想していくという方法をとる。
　日本ではあまり知られていないが、欧米では多用されており、幅広い問題に適応できる。
■技法の展開
　ズィッキーは、ステップを次の5つに分けている。
　〈形態分析法のステップ〉
（1）問題を正確に、明解に記述する
（2）あらゆる独立変数を洗い出す
（3）形態分析チャートを作成する
（4）ボックスごと発想・分析・評価をする
（5）最適の解決策を選ぶ
【例：ジェット・エンジン】
　ズィッキーが実施した「ジェット・エンジン」の例でみる。ズィッキーはジェット・エン
ジンの推進方法をあらゆる角度から考え、6つの独立変数を見つけた。
　①変数P1＝エンジンを作動させる状態（P11真空　P12大気　P13水　P14地球内の地層）
　②変数P2＝推進燃料の作動タイプ（P21静止　P22移動　P23振動　P24回転）
　③変数P3＝推進燃料の物理的状態（P31ガス状　P32液体　P33固形）
　④変数P4＝推進増大装置のタイプ（P41なし　P42内蔵　P43外装）
　⑤変数P5＝点火のタイプ（P51自己点火　P52外部点火）
　⑥変数P6＝作動の連続性（P61継続的　P62断続的）
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　P1からP6までの全組み合わせは576になる。当時、ジェット・エンジンは「固形型」「液
体型」など5つのタイプしかなかった・ズィッキーはこの組み合わせの形態分析チャートを
つくり、各ボックス（組み合わせの1つの箱のこと）ごとに発想させた。彼が当時所属して
いたエアロ・ジェット社は、この方法で数多くの特許を獲得した。
　この場合の独立変数はP1からP6まで6つもあり、変数が増えるほど組み合わせは増える。
しかし実際に発想する場合は、変数があまり多いと時間も手数もかかるので、一般的には変
数は3つくらいがやりやすい。
■技法の応用
　形態分析法は、もともと技術開発に用いられたものだが、その後マーケティングの分野で
もよく用いられるようになった。特に商品の発想や用途開発には大変便利な方法といえる。
　たとえば、タオルのギフトセットの新しいアイデアを考えるというのをテーマとしてみる。
独立変数として、次のような3つの軸を考えたとする（図表16参照）。
（図表16）タオルのギフトセット
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?@　洗　　台　　家　　飲　　同
?@　面　　所　　庭　　食　　製
ｨ　　用　　用　　雑　　物　　品
　　　　　　　　　　　　　　一　一　 　 　 　 　 　 　 　P2 　 　 　 　 　P3
　　　　　　　　　　　　　　（贈答チャンス）　　　（組み合わせ品）
　①変数P1＝販売対象（P11ヤング世代　P12新婚家庭…　　）
②変数P2＝贈答チャンス（P21祝い　P22年賀　P23中元…　　）
③変数P3＝組み合わせ品（P31印刷物　P32洗面用品　P33台所用品…　　）
　このようにして、図表16のような立体のチャートをつくり、アイデア発想をする。
　たとえば「新婚家庭」「祝い」「印刷物」のAのボックスなら「育児の本と赤ちゃん用タオ
ルセット」などが考えられる。また「子持ち家庭」「手みやげ」「家庭雑貨」のBのボックス
なら「子供のイニシャル入りタオルと石鹸セット」などが思いつく。このように、5×5×7
こ175の各ボックスを1つ1つチェックしていき、落ちのない企画を考えていく。
　もちろん、組み合わせは、変数とその中身が増えるほど膨大になるので、現実的にはポッ
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クスを重要なものだけにしぼって発想するというのが一般的である・
　これからの形態分析法は、コンピュータにより組み合わせをリスト化し、チェックして、
その上で可能性の高いものについて発想するといった方向が考えられる。
第3節　類比発想法
1．　ゴードン法
■技法の特徴
　シネクティクス（後述）の創始者ウィリアム・ゴードン（William　Gordon）は、自分の名
を冠したゴードン法という手法を考案している。ゴードン法は課題を明らかにせず、「抽象的
なテーマ」を出し、既存の固定観念から離れさせ、抜本的アイデアを求めるものであるqo＞。
　本当の課題を知っているのはリーダーだけ。たとえば「新しい駐車場」のアイデアを考え
るのに、メンバーには「貯める」というテーマを出す。まずメンバーには、さまざまな「貯
蔵の仕方」を自由連想法で出させる。リーダーはこの会議を広範囲のヒントが出るようリー
ドしていく。そして後で、出たヒントと真の課題とを強制連想的に結びつける。解決はメン
バーから出されたヒントが本当の課題と本質的に似たもの（類比）である場合、最適のもの
が生まれるので、筆者はゴードン法を類比発想法に分類している。
■技法の展開
　ゴードン法のリーダーは、他の技法以上にプロであることが要求される。メンバーは各分
野の専門家、5～12名程度が適切である。
　時間は1回の会議が通常2～3時間程度。具体的手順は次のとおりである。
（1）本当の課題からゴードン法のテーマを見つける
　たとえば「芝刈機」なら「分ける」、「缶切り」なら「あける」、「オモチャ」なら「遊ぶ」
などが、ここではテーマとなる。
（2）ゴードン会議を開く（芝刈機を例で解説）〈8＞
　①リーダーがテーマを提示
　　（リーダー）「あらゆる『分け方』（テーマ）を思いついてください」と発想を促す。
　②メンバーが連想、リーダーは応答
　　（メンバー）電気分解で塩を塩水から分離できる。
　　（リーダー）電気化学反応の利用ですね。
　　（メンバー）遠心力で液体から固体を分離できる。
　　（リーダー）ぐるぐる回して分離するのですね。（ここで回転ドラム式の着想を得る）
　　（メンバー）溶接工はガスで金属を分離する。
　　（リーダー）熱で分けるわけですね。（ここで、熱線で芝を焼き切る着想を得る）
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（3）会議の最後に・本当の課題を打ち明ける
　そして、会議で出たヒントをもとに、本当の課題を解決するアイデアを出し、実現化をは
　かったり、リーダーが持ち帰って検討する。
　　しかし、ゴードン法は、リーダーに極端にウェイトがかかりすぎるために、リーダーの
　力量で結果が左右されたり、メンバーに本当の課題が明らかにされないため、欲求不満が
　たまることが多い。
　【ゴードン法の変型例】
　ゴードン法の変形は、次のようなものが考えられる。
　①メンバーの半分には、事前に本当の課題を知らせておく
　②会議をテープに録り、次の会議は同一メンバーがそのテープを聞いて解決策を考える
　③ゴードン法を実施するグループと、そのヒントを活用し解決を考えるグループを分ける
■技法の応用
　この手法は、新製品開発、それも抜本的なアイデアを発想するときに用いると、最も効果
があると考えられる。
　また、常識的な発想に陥りがちなアイデア会議への刺激材に利用することができる。頭の
体操として会議の最初にちょっと実施してみたり、会議の途中で、抽象化したテーマを考え、
それで局面の打開をはかるといった使い方である。
　マーケティングの分野にも応用が可能と考えられる。たとえば「イベント」を考えるとき
に「人を興奮させるもの」といったテーマを出して考える。「スポーツカーのネーミング」と
いうときに「飛ぶ」「鋭い」「熱情」といった言葉を出し、その言葉のイメージから思いつく
言葉を出させる、などの使い方が考えられるだろう。
　このようにゴードン法は手法としてより、その考え方が私たちに大変示唆を与えてくれる。
2．シネクティクス（Synectics）
■技法の特徴
　シネクティクスという言葉は「異なった一見関係のないものを結びつける」という意味の
ギリシャ語からの造語である。
　シネクティクスは、私たちが創造活動を行う際、前意識的な心理的メカニズムを用いてい
ることに注目し、それを明確にし、意識して用いることをめざして開発されたものである〈26＞。
創始者のゴードンは、アメリカの代表的シンクタンク、アーサー・D・リトル社で新製品開
発のプロセスを研究していた。その研究の中からシネクティクスは生まれた。後に共同開発
者のジョージ・プリンス（George　Prince）と独立し、ボストンにシネクティクス社を設立
した。
　シネクティクスは、日本の等価変換法やNM法と同様、類比発想法の代表的な手法で、欧
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米では大変よく利用されている・
■技法の展開
　シネクティクスを実施するには経験豊かで訓練を受けたリーダーとその問題の専門家、そ
れに各分野の人材（心理学、社会学、化学、生物学など）が集まって行うのが理想的である。
会議人数は7人以下・5～6人が最適で・どこかにこもって行うのがよいとされる。
　会議の最初の10～15分はウォーミングアップとして使われる。そして、いよいよ本番に
入る。基本的ステップは次のとおりである。
（1）問題提示（PAG－Problem　as　given）
（2）専門家による分析と解説
（3）解決試案の発想
（4）解決目標の設定（PAU－Problem　as　understood）
（5）類比発想の要求（EQ－Evocative　question）
（7）類比の選択
（8）類比の検討
（9）強制適合（FF－Force　Fit）
（10）解決策作成（VP－View　Point）
【例：車のジャッキの開発】
　まず「問題提示」を受け、その問題の専門家が概略を説明する。専門家は1人か2人くら
いを入れるのが一般的である。
　次は、「解決試案の発想」である。まずメンバーは思いつくままアイデアを出し合う。これ
によって問題をメンバーにより身近なものとする。
　「解決目標」の設定とは、PAUの英語が示すように、この問題で解決すべきポイントを
目標の形で書き出す。「車のジャッキ」であれば「4トンの目方をささえ、4平方インチ以下
の箱に納まり、3フィートまで伸びる」といった具合に目標を明確化する。
　リーダーは続いて、このPAUに基づいて「類比の発想をするよう要求」する。そして、
チームは「類比発想」に入っていく。
　シネクティクスでは、発想する際に次の3つのメカニズムを用いる。「直接的」「擬人的」
「象徴的」の3つである。
　「直接的類比」とは、あらゆる事象の中からヒントになる実例を探す考え方である。ジャ
ッキなら「電車のパンタグラフ」とか「風船」などが例となる。特に自然界からヒントを探
すことが推奨される。
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　「擬人的類比」とは、メンバーがテーマそのものになりきって、他メンバーがそのメンバ
ーに話しかけ、異なった観点を見つけようとするやり方である。筆者の知人の作家によれば、
作中の人物を一度決めると・その人物がまるで自分で動き出し、それを後追いしながら書く
ようなことも多いという。これと同様に、ジャッキそのものになりきって考え、発想するの
がこのステップである。
　「象徴的類比」とは、問題のポイントを高度に簡潔化して表現し、ヒントを探すやり方で
ある。たとえば、ジャッキを「圧縮されたパワー」と表現してみる。このように本のタイト
ル（ブック・タイトルの意でBTと呼ぶ）のような2語で表現する。これはテーマのエッセ
ンスでありながら、矛盾を表現するものでもある。
　BTから、たとえば「インドの仙人の綱は、地上では丸くなっているが、天に投げると堅
くなり、仙人が空へ登っていける」といったことが思い浮かぶ。それはなぜかといったふう
に考えていくのが象徴的類比である。
　このように次々と類比を発想し、そして各類比の中で問題解決に使えそうなものを選ぶ。
　そして「強制適合」へ。つまり、具体的に使えるアイデアに仕立てあげていき、解決策を
作成する。メンバーには専門家が最後まで入っているので、その案が実現可能かどうかは厳
しくチェックされる。
■技法の応用
　シネクティクスは、主として製品開発の分野で最もよく使われる。しかし社会的分野で「政
府予算をいかに配分すべきか」というテーマで実施した例をゴードンはあげている。また、
シネクティクス社でプリンスの次に社長となったリチャード・ハリマン（Richard
Harriman）は「都市の交通システム」に使ったこともあると筆者に話した。
　日本では文具会社が、シネクティクスを用いて、万年筆のクリップ部分を人の脚の形にし
たという例がある。
　シネクティクスは、日本のNM法、ドイツのコンフロンテーション法の元になった技法で
あり、応用分野の大変広い手法である。
3．NM法
■技法の特徴
　NM法は、1970年頃、創造工学研究所所長の中山正和が考案した類比発想法である。　rN
M法」とは、中山正和の頭文字をとってつけられた〈43＞。
　中山は自らも数多くの特許をもっている創造工学の理論家であり、実践家である。工学禅
なども創案し、筆者も数多くの教示を受けている。
　NM法は、中山が「仮説設定」によって作成したものである。そのことを筆者は中山の講
義でこう紹介された。「NM法はマッカロ・ビッツの『形式ニューロンモデル』を基にしてい
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る。まず『脳のはたらきを機能的にコンピュータにおきかえたらどういうことになるか？』
という疑問からHBC（ヒューマン・ブレイン・コンピュータ）を考えた。そして、これか
ら直観と分析の関係を仮説として導き出したものである」
　中山はこの技法を考える上でシネクティクスをヒントにしているが、ステップの完成度は
NM法のほうが高いといえる。これは、現代能力開発研究所所長の高橋浩がNM－T型とし
て、この技法をわかりやすく整理したことにも負っている。
　基本的にNM法は、発想のために用いる方法であり、問題点の洗い出しに向くものではな
い。したがって、解決策の作成に有効な技法である。
■技法の展開
　NM法は、次のように進められる。
（1）課題を設定する
（2）キーワードを決める（KW－Key　Word）
（3）類比を発想する（QA－Question　Analogy）
（4）QAの背景を探る（QB－Question　Background）
（5）アイデアを発想する（QC－Question　Conception）
（6）解決案にまとめる
【例：灰皿】
　灰皿の発想を例にとって説明する。
　〔課題〕課題はなるべく具体的で、切実なものとする。ここでは、嫌煙権がうるさいオフ
　ィスでの「目立たない灰皿」をテーマとする。
　（図表17）　　（目立たない灰皿）NM法による発想
〈解決策〉
OL向き
鉛筆立て型
隠し灰皿
「煙筆箱」
tt－（蘂、
★を用いて発想
をまとめた
壁が回転して
中に人が入る
（KW）
（QA）
短い鉛筆は中に入
ってみえなくなる
丸い筒の形をして
　　いる
回転部分が壁で　　（QB）
扉と見えない
アルミ製の鉛筆立
てを灰皿に使う
鉛筆立てと兼用
★　　の灰皿
縦長の灰皿に
したらよい
床置きの長い筒型灰
皿（すく火が消Zる）
灰皿の上にブタを
して見えなくする
一見灰皿にみえ
ない工夫をする　　（QC）
回転して隠れる仕　　　他の品と組合せテ
組みを考える　　　　ザインを統一する
〔KW〕次はキーワードの決定である。課題の本質を表すもので、物であれば基本的には
機能となる。この場合、本質的な機能ばかりでなく、付加的な、あるいは希望する機能を
入れる必要がある。灰皿であれば「捨てる」「置く」「貯める」「消す」などがあげられる。
（例では「隠す」と「貯める」とした。なお、例ではKWは2つだが、実際はもっと多く
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　のKWを用いる）。
　〔QA〕類比の発想が次の手川頁である。キーワードから「たとえば…のように」という問
　いかけをする。思いつくまま、類比になる実例を探していく。テーマと必ずしも関係のな
　いもので、具体的なものを探す。なお、自然界の例は、よいアイデアを生むもとになるこ
　とがよくある（灰皿の例では「長い鉛筆たて」や「貯金箱」などが出された。もちろん、
　QAは1KWに2つ以上あってもいっこうにかまわない）。
　〔QB〕さて次は、各QAごとに「そこでは何が起きているか」という問いかけをする。
　QAそれぞれに、その背景はどうなっているのか雑談などしながら探す（例では、「忍者
　屋敷」では「壁が回転して中に人が入る」、「鉛筆たて」では「鉛筆の他、いろいろ入る」
　となった。QBも各QAごとにいくつあってもかまわない）。
　〔QC〕ここでは、　QBに出ているイメージが「課題に何かヒントを与えていないか」と
　考える。つまり、頭の中でヒントとなるQBのイメージを広げ、強引に課題と結びつけて
　アイデアを考えてみる（例では「壁が回転して中に人が入る」から「灰皿の上にブタをし
　て…」「回転して隠れる仕組み…」といった2つのアイデアが出ている）。
　〔解決案〕最後は、多角度から大量に出したQCを眺め渡し、課題の解決案とならないか
　を考えるステップである。各ステップごとにすべてカードを用いるが、最終的に解決案を
　考えるときは、それらのカードをいろいろ動かしまとめてみて、具体策を考える。（例で
　は以下の3つのQC「鉛筆たてと兼用の灰皿」と「回転して隠れる仕組み…」「下のブタ
　が回転して中身を出す」を用い、「煙筆箱」という製品アイデアにまとめた）。
■技法の応用
　NM法は、発明のための技法として誕生した。しかし、中山は、　NM法を使って問題を解
くようなことはしない方がいい、と力説する。そして、NM法はこれによって問題を解くと
いうよりも、それによって右脳優先で考えるようにするためのマニュアルと考えてほしい。
問題に当たってNM法の手順を使うのではなくて、　NM法の実習をすれば自動的にアイデア
が出るようなアタマができるのだと考えるのである、と主張する。
　確かに、NM法は手順が明確で大変使いやすい技法だが、慣れてしまえばいちいちその手
順どおりにやらなくても、自然にそんな頭の使い方になっていることに驚かされる。
　NM法は前述のように発明のための手法として考えられたものだが、ソフト企画を考える
際にも用いることができる。手順はまったく同じで、テーマを「ホームパーティ」の企画の
ような例にすれば、QAを「お祭り」や「盛り場」として発想していけばよい。
　ともかくNM法は、類比発想法の中ではステップが明確で大変使いやすいものといえる。
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第2章収束技法
第1節　空間型収束法
1．KJ法
■技法の特徴
　KJ法は、文化人類学者の川喜田二郎（東京工業大学名誉教授）が現地調査の研究結果
をまとめるために考案した技法である〈44＞。KJ法という名称は川喜田二郎の頭文字をとっ
たものであり、日本最初の創造性研究団体「日本独創性協会」で、筆者がその委員長をして
いた時代に、仲間と一緒に名づけたのである。
　これは、さまざまな現場データやアイデア、またいろいろな人のバラバラな意見をカード
に記入し、それらの情報の持つ意味を汲んで、内容が本質的に似たものを集約し、そこから
新たな仮説を発見しようとする技法である。
　このように、学問研究の方法として誕生したKJ法は、その後企業の問題解決にも応用で
きるとされ、現在では広く用いられる日本の問題解決技法の代表的なものとなっている。
■技法の展開
　KJ法の手順は、次のようになる。
（1）テーマを決める
　テーマを明確化し、目的をはっきりさせることが大切である。
（2）アイデアを出す
　アイデアを出すときには、カードBS法（前述）を用いるのがよい。1枚のカードに1ア
イデアが原則で、各人が次々とアイデアをカードに記入していく。アイデアはなるべく具体
的に書くように心がける。
（3）カードのまとめをする
　カード化したアイデアを、内容が本質的に似ているという観点から5～6枚くらいずつ集
める。まとめきれないカードは単独カードとして残す。また、新たに思いついたアイデアが
あれば、それをカード化して追加する。
（4）各カード群にタイトルをつける
　まとめた各カード群に、それらの内容を表すタイトルをつける。
　注意すべきポイントは、次のとおりである。
　①カード群の内容の要点をおさえる。
　②内容の一部のみの表現は避ける。
　③簡潔な表現にする。
　④他カード群のタイトルと重複がないようにする。
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　⑤各タイトルは、カードに別の色のサインペンで記入する。
（5）上位グループにまとめる
　タイトルをつけたら、次は第2のまとめに入る。要領は前と同様で、カード群や単独カー
ドを小グループから中グループへとまとめ、それらにタイトルをつける。タイトルは別の色
のサインペンで記入し、一番上に置く。さらに中グループをまとめ、大グループにし、大タ
イトルをつける。このようにして、最終的には10以内のグループにまとめる。
（6）作図によってまとめる
　出来上がったいくつかの大グループ、まとめきれなかった中・小グループや単独カードを、
かたまりごとに親近性を重視して模造紙にレイアウトする。レイアウトが終了したらすべて
のカードを貼り付け、グループごとに囲んだり、グループ間の関係を矢印で結んだり、重要
グループに斜線を入れたりする。
　このようにして構想にまとめる。最後は、この作図をもとに内容を文章化したりする。
　KJ法は、1人でも、少人数で作業を進める場合でも、非常に役に立つ方法である。
（図表18）　KJ法の例く創造的な仕事と職場とは〉
　創造的な仕事と評価がある　　　　　　　　創造　な　　と風土がある　　　　　　　　　創造的な人間集団である
2聯緊
仕事が創造的に与えられている
挽戦的な仕事が
え’れてい
常に新しいことにft　やりがいのある仕事
レノノさせてくれる　　が与えられている
　　無行動こそ悪、矢
　　敗して　　　れ
●
変化に対応できる
組織をもっている
　　一
社外・社会との広い結びっきがある
外部から領広く　　　外部の人との
情報が入る　　　　人的交流がある
　■技法の応用
　KJ法は、問題そのものの全体像がはっきりしていないときに、どこに重要な問題がある
のかを見つけ出すのに大変有効な手法である。また、チームメンバーの考え方がまとまって
いないとき、全員の意見を出し合ってそれらの意見がどんな関係になっているかを理解し合
うのにも便利である。つまり、問題に関する事実の全体像を知るのにも適切な技法である。
　一方、特性要因図などの因果法は問題自体は明確だが、その原因がよくわからないときに
用いるという違いがある。
　また、この技法は、問題解決ステップで解決のアイデアをまとめる手法としても使える。
多くのアイデアが出て、それをどう整理したらよいか困ったときにこの手順でまとめれば、
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アイデアが整理でき、そのうちどれを使えばよいか、方向性が見つけやすいのである。
　発散と収束を繰り返し、空間型の図にまとめるKJ法の適応分野は大変広いといえる。
2．クロス法
■技法の特徴
　アメリカ・カリフォルニア州立大で経営管理論を教えるかたわら、ビジネスコンサルタン
トでもあるカール・グレゴリー（Carl　Gregory）が開発した手法に「7×7法」というのがあ
る（45＞。
　進め方は、アイデアビット（IB）スリップと呼ぶ、2×4インチのカードにアィデァや
情報を1枚1件で記入する。そして、そのIBスリップをカード・ラック・ボード（カード
を重要度の順に整理する棚）という独特の整理棚に整理する。
　7×7法では、まず、IBスリップを似た内容の7つの群に集め、各群を左から右へと重
要度川頁に配列する。次に、各群内のカードを上から下へ、これも重要度順に7つ以内で配列
する。この途中で、カード同士を結合させたり、修正したりしてデータを精錬化する。
　このようにして、数多くのデータを7×7つまり49以内のカードに絞り込み、重要度の
順で評価をするのがこの技法の特徴である。
　7×7法は基本的に、手法としては有効だが、カードが少し大きすぎ、またラック・ボー
ドをいちいちつくるのも面倒など、使い勝手の面で難点があった。
　このような理由から、筆者が考え出したのが「クロス法」である（38＞。
　クロス法は、収束技法の中でKJ法と同様に空間型の手法として位置づけられる。1ラウ
ンドをデータ発想も含めて1時間くらいで実施可能である。
■技法の展開
　実施は個人でも小グループでもできるが、3～6人くらいの人数が最適である。まず、カ
ードBS法などの発散会議からスタートする。
　以下の（1）～（8）のステップに沿って進めていく（図表19参照）。
（1）データ発想ﾑ㌫㌶境掌する
（2）データ広げGぽ㌶㌫を広しずる
（3）項目別に分類　　①内容の同一性で、10項目以内の群にカードを分ける
　　　　　　　　　2まとめきれないカードは「その他」の群にする
（4）項目名の決定n螺竃㍊漂；∴ンニ』讐；㌶㌶入する
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（5）シートを用意n霊1警裟；：二ぽ篇べる
（6）項目の川頁位化B㌶i頁ご勤鷲㌶置する（時に‖寺系列順もある，
（7）項目内の川頁位n蕊竺㌶二1欝隠こζ一トの上から下へ酉己置する
（8）ク゜ス図完成n嵩隠㌶；㌶（イト慾㌫カードを貼る
　このように、発散データを項目としてまとめ、1つ1つのデータを一挙に評価までもって
いくのが、クロス法の特徴である。図表で見ると、データの中で上位にあり、左側に寄って
いるものほど重要なものといえる。この図表19は問題解決用のフォームであるが、問題把
握、つまり事実データのまとめも、基本的には同じフォームでまとめる。
（図表19）　クロス法の実例
テーマ〔電話を3分間で済ます方法〕（1）
（1） （2）
? 事前準備 かけ方
1 要点をメモする 先ず一方通行@で話す
2 FAXを活用する 簡潔明瞭に話す
3 時計を準備する まとめて話す
?
5WIHで話す 3分以内で切る
田
（
練
??
教
3分間会話の
練習をする
話し方のパノブ
　を作成する
早口言葉の
　練習をする
■技法の応用
　クロス法は、問題把握のステップでも問題解決のステップでも有効である。つまり、現状
の事実データをもとに重要データを分析したり、解決策を作成するために具体的なアイデァ
を集団討議で出し、それをカード化し分類し、評価してまとめるにも有効な方法である。
　応用領域としては、職場や社会的問題のソフトなテーマにも、商品開発などのハードな問
題にも利用できる。
　筆者は企業研修でよくこの技法を用いる。特に初心者に、発散と収束の1ステップをコン
パクトに理解させるためには、カードBS法とクロス法を利用する。また、クロス法シート
はA4サイズなので、コピーも自由にでき、あとの保管が簡単なのも利点といえる。
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3．ブロック法
■技法の特徴
　発散技法では大量のデータを処理することが多くなる。そこで、大量のデータを短時間で
まとめるために筆者が考え出したやり方が「ブロック法」であるs38＞。ブロック法とは、デー
タ群を大づかみの「区画（ブロック）」にまとめるという意味から名づけた手法である。
■技法の展開
　ブロック法の進め方は、次のとおりである。
（1）司会者を決め、メンバーは4～6名程度とする
（2）アイデアを発想する
　カードBS法やカードBW法を用い、カードにアイデアを書く。
（3）記入されたカードを各人に均等に配分する
（4）各自手持ちカードを、内容が似たもので集める（B4用紙を使う）
（5）B4用紙を4～5枚、机上に並べる
（6）順番に1群ずっカード群を出す
　司会者の右隣の人から、手持ちの全カードの中から1つの群を読み上げて用紙に置く。
（7）カード群を1つの項目にまとめる
　他のメンバーは、そのカード群と同一内容のカードがあれば読み上げて出す。
（8）カード群に項目名をつける
　そのカード群を出した人が中心となり、カード群の項目名を考え、別色のカードに書き、
カード群の上に貼る。
（9）その次の人が手持ちのカード群を1つ読み上げて出す
（10）以下、同様にしてすべてのカードがまとまるまで続ける
（11）B4用紙に整理して貼る
　なお、1項目についてカードの数は10枚以内とする。そして「その他」の項目もつくり、
まとめきれなかったカードをそこに入れる。
　　　　　　　（図表20）　ブロック法の例（イメージ図）
［：コ［二＝］［＝］
［≡＝］［≡］
＝］［＝］［≡：コ
［：≡コ［≡コ
　　　　　　　　エ　Ilちカ－－ド　　　　　←（赫、紀川
［＝［≡：］［三二］
［＝］［≡：≡コ
　　　　　←「その他」の　　　　　　　　「flPをつくる
［≡：コ［≡コ［！］
［≡コ［≡：コ
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■技法の応用
　200枚以上のデータでも、4～6人のメンバーでブロック法を行えば、30分もあればまと
まってしまう。このブロック法は、とにかく素早くデータを整理するには最適の技法といえ
る。筆者の研究所では、さまざまのアイデアの整理によく用いる。各種の企画発想開発では、
数百のアイデアを整理することは珍しくない。そんなときに、このブロック法は短時間でま
とめるには大変便利である。
第2節　系列型収束法
1．特性要因図
■技法の特徴
　特性要因図の「特性」とは問題の結果のこと、「要因」とはその原因の意味である。つまり、
問題の結果（特性）がどのような原因（要因）によって起きているか図解化（特性要因図）
して、問題点を把握し、解決を考える手法である（46＞。
　特性要因図は、その図解の形の特徴から「魚の骨」とも呼ばれる。
　図表21の矢印の右端には特性、つまり問題そのものを記入する。そして、その特性に影
響を与えると思われる要因を大要因から小要因の川貢に大骨、中骨、小骨と呼ぶ。
　特徴としては、問題のあらゆる要因を因果によって、もれなくまとめるという手法である。
そして、1つの図に示すことによって、改善すべき重要な要因の発見が容易にできるという
ものだ。したがって、この技法は収束技法の系列型因果法になる。
■技法の展開
　特性要因図の作成手順は次のとおりである。
（1）特性（問題の結果）を決める
（2）要因（問題の原因）を洗い出す
（3）特性要因図を作成する
（4）重点要因を分析する
　まず「特性」を決める。その問題のさまざまな要因を欠点列挙法などで、選び出す。そし
て、なるべく「何がどのように」であるか「名詞＋動詞」という表現にする。
　次に「要因の原因」を洗い出す。その問題に関係する人々が中心となり討議する。やり方
はカードBS法などを用いて、まず次々と原因を書き出す。
　そして次は、「特性要因図を作成」するステップである。まず原因カードを似た内容ごとに
分類する。そして不要なものを捨て、また追加をする。その上で、大分類項目に当たるもの
は大骨に、次いで中骨、小骨とレイアウトする。
　最後は図解の中から「重要と思われる要因」を選び、○で囲んだりしてポイントを明確に
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する。ものによっては、その重点要因を特性として、そのもの自体の特性要因図を作成する
ようなこともありえる。
（図表21）　特性要因図の例
機材
勤務
整備
教育
検査
操作
発電装置
トラブル
■技法の応用
　特性要因図は、工場など現場の問題点を分析し、改善点を見つけ出すようなときには有効
な手法である。特に小グループでプレインストーミングなどを用いて討議しまとめあげるプ
ロセスでは、チームづくりにも大変役立つ。TQCでは、この技法は代表的技法として利用
されている。
　そして今やこの技法は、事務や営業の改善などにも幅広く用いられている。企業の全体シ
ステムとか社会システムのような大問題には適さないが、身近な問題には手頃で便利な手法
である。
2．ストーリー法
■技法の特徴
　収束技法の中で空間型のものは、KJ法やクロス法などがある。系列型でも因果法には特
性要因図、時系列法にはPERTのような手法がある。
　一応それぞれの手法がそろってはいるが、イベントの計画を立てたり、講演内容や文章を
まとめたりするために、もっと気楽で手軽な方法はないものだろうかと、筆者が考えた手法
がストーリー法である。
　そのため、ストーリー法は強いて分類すれば時系列法に入るが、因果法の要素もかなり持
っている。したがって、系列型の基礎手法と考えたらよい。方法としてはカードを用いる。
この技法は、KJ法からもNM法からも多大のヒントを得て作成された。
■技法の展開
　ストーリー法のテーマは、何らかの流れとしてまとめるもので、各種作戦のプランづくり、
講演の内容まとめ、文章の下書きなどに適する。用意するのは、カード（2．5×7．5センチの
68
ポストイットなど）を100枚程度、それにB4の用紙を10枚くらいである。そして次のよ
うなステップで展開していく。
（1）データやアイデアをカードに記入する
　図表22を例にすると、パーティのアイデアを思いつくまま、1カード1アイデアで書く。
（2）カード広げと用紙準備をする
　カードを机上に広げ、その右側にB4サイズの用紙を縦に置く。用紙は縦に3つ折りし、
上部は「主行動」「内容や事例」「補足や詳細」と鉛筆で記入する。
（3）カードを用紙に配列する
　全カードを見て、プランを流れとしてまとめていく。まずカード群から主な行動の流れを
考えて左側の「主行動」の欄に、カードを上から下に置いていく。各行動の主な内容や具体
例については真ん中の欄、内容の補足や詳細説明のカードは右の欄に並べる。
（4）追加カードを作成する
　この段階で、新たに発想したカードを追加する。この手法では最初のカードをすべて使う
必要はない。むしろ、まとめるときに、追加カードを増やすように努力する。
（5）全体タイトル・記号の記入をする
　全体のタイトルを考えて用紙の一番上に記入する。また、「ストーリーの流れ」は（→）、
「並行作業」は（＝）、「関連あり」は（一）などの記号を記入する。
（図表22）　ストーリー法の例
　　　　　　　　　　テーマ（企画会議の司会者養成法）
　　　　（主行動）　　　　　　　（内容や事例）　　　　　　　（補足や詳細）
rJ@　t　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　r　マ　t　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　t　t　　　　　　　　　t’　　　　　t　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　tt
　　　　　　　　　　　l　　　　　　　　　　　　　　　‘「会議の芹三三テルを1　　「議長の役割も内容に一‘　　i一わかりやすい説萌を「
［　　　　つくる　　　　「「一〔　　　　入れる　　　　　　1　1　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　心がける…↓－r一下璽膏……．…
ド　　tt　　　　　t　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　F　　　t　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　　　　r　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　議長適縮罐出する11畑や肩獣選ばない「一璽驚砦り1
　　－　一予　一　一j　－　　　一．一一一一　：　一一一一一一一．．－t一
議賄成の縮を行うi‘言舌し方握に通嫡1‘会潔鑑の
　　’一「レ　　　ー　　一一一一　　　　　　　　一一一一一．一一一一．t一
各種会議に出席させる…‘議長認醤堤
m一一@i　　　－／　rT－一『　…一一一一　‘
　　　　　　　　　　　　　先輩議長は進行を　1　　大きな会議の司会にも　会議の議長を体験させる＝＝＝　　　　　　　　　　　　　　チェックする　　‘　　　チャレンジさせる
　　　　i－一一一一．一　　一　一一一一一一　一一一　　　．．　一
　⊥会議t7：万覆コ反奢会を　　　一一参加著がナドジ㍊云『
　　　　持っ　　　　　　　　　をする
　ストーリー法ではまず主行動の流れをつくることが大切。内容や補足はその後で進める
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■技法の応用
　ストーリー法を文章作成に用いるときの例を説明する。文章作成には「内容発想」「構想立
案」「文章化」の3つのステップがある。まず「内容発想」のときはカードに思いつきをど
んどん書く。この時、まとめについてはいっさい考えないのがコツである。
次の「構想立案」でストーリー法を用いる。記入したカードを机上に広げ、B4用紙を2、
3枚縦長に広げる。文章の流れを考え、カードを用紙に移していく。要領は前述のとおり。
書き足したいものをカードで追加したり、用紙に直接書き込んだりする。
　カードを貼り終えたら、執筆配分の枚数を用紙に記入する。あとはその用紙を使って文章
を書くだけである。つまり、文章づくりのステップを細かく分けたので、思考が集中できる
のである。これに慣れると、文章を書くのがそれほど苦でなくなるというメリットがある。
　講演なども同じことで、このストーリー法の用紙を台本とすれば、安心して話ができる。
このようにストーリー法は、大変単純な技法だが、気楽に使えるという利点がある。
3．カードPERT法
■技法の特徴
　PERT法は、問題解決の手順計画のステップで用いられる時系列法の一種である〈29＞。
「一定の目標を関連部門が協力して効果的な達成をめざす仕事」はプロジェクトと呼ばれる。
このようなさまざまなプロジェクトを安く、早く、効果的に実施するために生まれた管理技
法がPERT法である。　PERT法は当初、日程管理の技法であったが、後に人、金、物と
いうさまざまな資源を管理する総合技法に発展してきた。
　カードPERT法はPERT法を簡略に用いるために、筆者が開発したカードを用いる手
法である〈9＞。PERT法の作成は作業のレイアウトが複雑で、何度も清書をしたりして大
変手間がかかる。現在ではパソコンなどでもPERTのソフトがあり、だいぶやさしくなっ
てきたが、それでもカードPERT法の手軽さにはかなわないといえる。
■技法の展開
　図表23を参照しながら進め方を説明する。カードPERT法で用いる記号はわずかに3
つである。
【PERTで用いる記号】
　①イベント……θ印で表示され、各作業の開始と終了を示す。○印の上の上下部分に作業
　　　　　　　　の開始と終了時間を入れる。
②アクティビティ（矢線）……時間を使う作業はすべて実線矢線で表示する。矢線の上
　　　　　　　　に作業名、下は所要時間を書く。なお、矢線の長さは作業時間とは無関係
　　　　　　　である。
③ダミー（偽似作業）……点線の矢線で、作業ではないが仕事の流れを示すときに用いる。
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　カードPERT法の基本的な作成手順は、次のとおりである。
【カードPERT法のステップ】
（1）プロジェクトの全体計画を立案する（日程、人数など）
（2）全作業をカードに書き出す
　カード（3センチ×4センチ）の真ん中に線を引き、上に作業名、下に日数を書く。カー
ドは、裏がのり付きの、囲みの線のないものが便利である。
（3）模造紙上にルールに従って、カードをレイアウトする
　カードを左から右に作業の流れの順に配置する。主な作業を真ん中に、並行作業は」二下に、
全作業を配置する。
（4）日程計算をし、重点経路や余裕時間を調べる
　ルールに従って日程計算をし、余裕作業や無余裕作業を見つけ、時間短縮を考える。
（5）模造紙にカードを貼り、図を完成させる
　模造紙にカードを貼り、イベントに日程記入用のθ印などのスタンプを押し、アクティビ
ティやダミーを記入して完成となる。
【日程計算の進め方】
　PERTの基本ルールに日程計算がある。図表23によって解説する。
①最早開始時間（TEと略す）
　図表23の各イベントのθ印がある。これは、日程計算の数字を入れる欄であるが、（∋印
の下欄はTEを入れる欄である。　TEの意味は「最も早ければこの時間までに、その前まで
の作業を終了し、この後の作業が開始できる」時間である。計算の仕方は、作業時間を左か
ら右へ順々に足していく。そして作業が2つ以上入る場合は、そのうちの最大値をとる。
②最遅終了時間（TLと略す）
　これは、イベントのe印の上欄に入れる数字となる。意味は「この時間までに作業を終え
ないと次の作業の開始が遅れる」ということである。計算の仕方は、最後から作業時間を次々
と引き算し、もしそのイベントから出る作業が2本以上ならそのうちの最小値をとる。
③総余裕時間（TFと略す）
　このようにTEとTLを出してみると、作業ごとに余裕日数がわかってくる。計算の例を
あげる。たとえば「招待客の確認」のTFを計算してみると42－5－14＝23となる。この作
業の総余裕時間は23日なのである。
④クリティカル・パス（CPと略す）
　このようにして総余裕時間を計算してみると、必ずまったくTFのない経路が出る。これ
がクリティカル・パス（CP）である。つまり、　CPとは余裕時間がゼロの経路である。
　例では太線で書かれたもので、「会場の選定」なら、TFは12－5－7＝0となる。
　さて、CPは一日も余裕のない作業ラインであるから、全体作業を減らすにはCP上から
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減らすしかない。このようにCFは、遅れると全体にひびく大切なラインだとわかるだろう。
（図表23）　カードPERT法の例（運動会の企画）
開催の
検討
璽㌃
会場の
選定
希望種目の
アンケート実施
甥螂
運動会の
内容検討
用具の
借り入れ
運動会の
練習①
運動会の
練習②
賞品の
選定
弁当の
手配
会場の
飾り付け
運動会の? 会場の
後片付け
→CP－→0＜TF≦5
－→5＜TF
■技法の応用
　PERT法はもともとアメリカの海軍で誕生した。まず、政府内で多方面に利用された。
その後、ロッキード社、GE社など民間も続々採用するようになり、アメリカ国防省ではす
べてのプロジェクトにPERT法の採用が義務づけられるようになった。
　日本では1960年頃から、建設省、道路公団、建設業、造船業などで続々と採用されるよ
うになり、テレビ局の番組放送システムなどにも利用された。
　カードPERT法は大変手軽な手法で、3時間もあればマスターできる。そして、運動会
の企画から、新製品開発のスケジュール管理など多方面で用いることができる。
　特に、何かプロジェクト的な仕事をするときにメンバー全員でPERT図を作成すると、
全員が仕事の全体と自分のパート（部分）を理解でき、チームワークの向上に最適である。
　また、ルーティンの仕事、たとえば人事の採用業務などをPERT化し、それに必要な書
類を添付したマニュアルをつくっておく。万一、担当者が変わったとしても、マニュアルさ
えあれば大丈夫というわけである。
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第3章統合技法
1．インプット・アウトプット法（入出法）
■技法の特徴
　インプット・アウトプット法は、GE社がオートマチックシステムの設計アイデアを求め
るために考案したやり方である。日本では「入出法（いりでほう）」と名づけられたL・；2＞。技
法としては、入から出へ発散と収束を繰り返し、強制的に思考を進めていくので、統合技法
の一種といえる。また、ゴーストップ法とも名づけられている。ゴーストップ法でゴーとは
発散思考、ストップとは収束思考の意味である。基本的にはアイデア発想はゴー・ストップ
の繰り返しなのである。
■技法の展開
　インプット・アウトプット法の進め方のポイントをあげる。
【インプット・アウトプット法のステップ】
（1）テーマを決める
（2）インプット（入）を設定する
（3）アウトプット（出）を設定する
（4）制限条件を決める
（5）ゴーストップ法でアイデア発想をする
　第1歩は発散、第2歩は評価、次に発散そして評価、と具体化へ向けて発想を進める。
【インプット・アウトプット法の例】
　「ヤカンが沸騰するとスイッチが自動的にストップする」というGE社の自動スイッチ装
置をテーマとした場合、インプット（入）は「ヤカンが沸騰する」、アウトプット（出）は「ス
イッチが切れる」である。入から出ヘブレインストーミングと評価を続けていく。このよう
な発散と評価の繰り返しによって、ガス・スイッチの自動切断装置を考えるわけである。こ
の例では、沸騰の音でスイッチの切れる装置が考案された。
■技法の応用
　インプット・アウトプット法はもともと自動装置の開発に用いられたものだから、物理や
化学、電気などの技術知識をもつ人が、技術開発の場面で用いるのに有効な技法である。
　しかし、私たちの生活の中でこれに類したものがある。たとえば、ナゾナゾとか三題話な
どである。落語で有名な「風が吹けば桶屋がもうかる」話などは、まさしくこのゴーストッ
プの考え方で、奇想天外な落ちを考え出すものといえる。
　発散を徹底的にやり、そして評価、また徹底して発散というステップは、アイデア発想の
基本である。その意味から、インプット・アウトプット法の考え方は私たちも大いに参考に
してよいと思われる。
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2．ハイプリッジ法
■技法の特徴
　東芝で開発された技法に「ブリッジ法」という手法がある’4T＞。これはカードを用いて、問
題の把握、構想設定、具体策作成、行動目標の作成というステップで、発散思考と収束思考
を繰り返して問題解決をめざすという技法である。短時間で問題解決の全ステップを展開し、
1っのフォームで全内容を表示するのが特徴で、小グループの手法として有効である。なお、
ブリッジという名は、各ステップ間に橋（ブリッジ）をかけるというところからきている。
　筆者も、以前から問題解決の全ステップを模造紙を使って1つの図にまとめるやり方を実
施していた。そして、中で用いる技法を明確化した方法を考えた。それが、ハイブリッジ法
である〈9＞。しかし今では、B4用紙にすべてまとめるように改良を加えた。模造紙はあと
の整理が大変だからである。なお、ハイブリッジ法とは、ブリッジ法からヒントを得たとい
うことと、筆者の姓、高橋にひっかけた名称である。
　ブリッジ法ではKJ法のような空間型の技法を用いるが、ハイブリッジ法はストーリー法
など系列型の手法を用いる点が異なる。
■技法の展開
　ハイブリッジ法は次の5ステップで進めていく。グループは4～6名くらいが適切である。
全体の時間は3時間もあれば充分である。なお、下の（
　（1）問題決定一一一（自由討論）
　（2）問題把握一一一（カードBS法→因果分析法）
　（3）課題決定一一一（自由討論）
　（4）目標設定一一一（自由討論）
　（5）解決計画一一一（カードBW法→ストーリー法）
　〔問題決定〕
　問題を、
）内の時間は目安である。
（15分）
（60分）
（15分）
（30分）
（60分）
　　　　自由討論で1つ選ぶ。図の例では「若手社員の定着率が悪い」である。メンバー
レベルで解決できる、緊急度と重要度が高い、などが問題の選択基準である。
　〔問題把握〕
　まず、問題に関して、なぜこんなことが起きるのか、その原因をカードBS法でカードに
書き出す。その際、次のようなことに留意する。「問題に関連することを多角度に具体的に」
「主語と述語を入れ文章で表現する」「比較との差など、なるべく数量化する」。
記入された原因カードの中から重要なカードを15～20枚程度選び出す。
　さて、次はこれらのカードを「因果分析法」で因果を関連づけ、原因の追求をする。図解
化のためにB4用紙を用意する。
　〔因果分析法〕
　この技法は、産業能率短大教授の吉川雅之が、問題の原因発見のために開発した技法であ
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る。手順の概要は次のとおりである。
（図表24）　ハイブリッジ法の問題把握図
（因果分析法）
（テーマ）若手社員の定着率が悪い 人弔係長の∪場より　A－f　　ム
∫也　業　界　と　比　／＜　｛1．　’1ト　が　き　ンつ　い 多忙な時とひまな時の
@　ぽがはけ’しい 3Kの　イ≠一　．．が強い
上　　司　　と　コ　ミコ　ニ　ケ　ー　ン　ヨン　カミ　えC　し・ ［司がr｜分のll　1‘を
戟@価してくれ　ない
ト1　｛iの　）9［　li　が　本　人　に　．，　イ・　ト
@　　ハックされない
仕　事　をし　て行　く　上　て・n　標　がない 仕　’1ト　〔7）’抄1　に　給　料　が　ロー　い
思ったように休み　がとれない 硫　　和1「，♪　’1　が　ヲV　東　し　て　し・　な　し・
納得できない
l†｝異動がある
ト1ほの教育ンステムが
@確　立されていない 口来が読めない
■＝＝＝コわれわれで解決不1，r能 ［［＝＝コわれわれで解決IN難 E＝＝コわれわれで解決・｜t’t
（ストーリー法）
（テーマ）若手社員の定着率を高める
目標1．社員教育システムを確立する
人’1ト係長の∪場．Lり　Aチーム
人材育成の方向性を@　川確にする 教育システムを明破　化する
人　事　部　で　フ　ロジ　」　クトプ　ー　ム
@　　　を・つくる
力　門　の　教　古　担　当　者　を採川　す　る 各　部凹　σ）教　育　ニ　ー　ズを@　　把握する 目　llの受　講　汗1〈7’～て4　調　べ　く3
ト」　内　教育ソステムをつくる 他　H　の教　肴　休　系　を参　考　に　寸．る 外部に教育体系のn　成を依頼
職場　内訓練　（OJT）を確　立 n己啓発制度をつくる 免許　・質　格制　度　を段ける
職場外教W　（orfJT）の
@　　　実施 正式入ト1前に合宿などを行う
①原因カードの重要なものを1枚中央に置く
②他カードからその原因と思われるカードを選び左側に置き、→でつなぐ
③新たに原因と思われることが見つかったら、カード化して左側に置く
④結果的だと思われるカードを右側に置く
⑤このようにして次々と原因カードをつなげていく
（使用記号）→（原因→結果）
　　　　　　⇔（相互関係）
⑥こうして図を完成させ評価する
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　　a．メンバーレベルで改善できないものはカードの左側を赤でぬる
　　b．解決困難なものは赤線を左側に引く
　図表24が、この因果分析法を用いてつくられた図である。
　　〔課題決定〕
　問題は「若手社員の定着率が悪い」など、問題点を指摘した表現とする。一方、課題の表
現は「若手社員の定着率を高める」など、解決の方向を指し示すものにする。
　　〔目標設定〕
　原因カードの中で問題解決に重要と思われるものを選び、その表現を「～する」というよ
うに書き改めて「目標」とする。
　例では、原因カード「社員の教育システムが確立されていない」を、目標「社員の教育シ
ステムを確立する」としている。また、今後こうあるべきだと思う目標を考えて書き出す。
　〔解決計画〕
　最後は解決計画である。まず、具体的アイデアを目標ごとにカードBS法を用いて出す。
そして、目標ごとに解決アイデアのカードを用いて、解決具体策をストーリー法でB4用紙
上に展開する。
　目標別の解決具体策の評価基準は、主に次の項目である。
　①課題と各目標の解決策として適切か
②解決主体者とカネ、モノ、ヒトが明確か
　③目的が明確で、内容、方法が具体的か
　④期間、スケジュールと告知方法も入れたか
■技法の応用
　企業の現場は大変忙しいので、より効率的で実際的な手法が求められている。この技法は
3時間程度で実施でき、その訓練も容易である。セミナーでも1日あれば、全ステップにつ
いて演習ができる。そのため、職場での利用度も高い。
　手法としては、職場の問題をとりあげて実施するのに適している。特に人間のかかわる問
題に有効と思われる。
　基本的には、問題解決ステップを発散思考と収束思考の繰り返しで行うもので、問題解決
の基本をマスターすれば適切な技法である。新人などの教育にも活用できるだろう。
3．ワークデザイン法
■技法の特徴
　ワークデザイン法とは、アメリカ・ウィスコンシン大学のジェラルド・ナドラー（Gerald
Nadler）名誉教授が創案した技法である。ナドラーは現在では、ワークデザイン法を単に技
法としてではなく、思考の哲学を加えて、ブレイクスルー思考としてまとめている。日本に
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は早稲田大学・システム科学研究所の吉谷龍一・元教授などが紹介した’48）。
　問題解決のステップには、現状分析型アプローチと理想設定型アプローチがあり、ワーク
デザイン法は後者の代表的技法であるということはすでに述べた。ワークデザイン法の特徴
は、理想システムを設定するところに大きなポイントがある。ワークデザインのシステムに
沿って、理想のシステムを設定し、現状をそのシステムから見て変えていくスタイルをとる。
　ワークデザイン法のもう一つの特徴は、抜本的な新システムを考えるときに、特に有効な
手法だという点である。
　吉谷は、ワークデザイン法を次のように定義づけているK49＞。「ワークデザインがやろうと
していることは、このような新しい、また誰も手をつけたことのないプロジェクトをどうま
とめるかということである。単なる発想に終わらせることではなく、具体的なシステムとし
てまとめ、また、そうやってできたシステムをさらに良いパーフォーマンス（成果）を出さ
せるためにはどうすればよいのかまでを、理論的に設計する方法なのである」。このようにワ
ークデザイン法は、単なる理論として終わったり、ワークデザイン的に実施しては意味がな
い、効果の上がるような具体的システムをつくりあげなくては意味がない、と吉谷は主張す
る。
■技法の展開
　ワークデザイン法の技法の手順を、ナドラーは、次の10のステップで説明している〈49＞。
（1）機能決定
（2）理想システムを展開
（3）情報収集
（4）複数の案を提出
（5）実行可能案の選択
（6）システムの詳細設計
（7）システム設計案の再検討
（8）システム設計案のテスト
（9）システムの実施
（10）実績評価基準の作成
　この10ステップを吉谷は『ワークデザイン技法』の中で、次の4段階にコンパクトにし
てまとめている。
①目的または「機能の決定」
②「理想システム」の展開
③「具体的システム」の展開
④そのとおりに「実施」
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　〔機能の決定〕
　まず最初のステップは、機能を何にするか決めるところから始まる。ワークデザイン法で
は、対象とするシステムの目的を「機能」と呼ぶ。
　機能と単純にいっても、それをどのレベルでとらえるかによって機能のとらえ方はまった
く異なる。ナドラーは、ワークデザイン法の機能はVEとは異なることを次のように説明す
る〈48＞。「たとえば潤滑油を送るパイプがあるとする。VEではそのパイプの機能を論ずるが、
ワークデザイン法ではそのパイプで送られた潤滑油の機能を論ずる」。このように、ワークデ
ザイン法のほうがより上位の機能を問題にするということである。
　機能を次々と高いレベルの機能へと高めて出していくことを、ワークデザイン法では「機
能展開」と呼ぶ。このようなプロセスを通して、機能のレベルを決め、設計すべきシステム
の目的が決定される。
　機能レベルが決まると、ワークデザイン法では他の7つの要素を決める。それは「機能」
「インプット」「アウトプット」「変換手順」「環境条件」「設備」「方法」の7つである。
　インプットとアウトプットを、吉谷は「タクシーを稼動させるシステム」を例に、「インプ
ットを“客”アウトプットを“料金”というのは誤りで、インプットが“目的地に移動した
い客”アウトプットが“目的地に到着した者”と“支払われた料金”ならばよい」と説明す
るく49＞。「変換手順」とは一言でいえば、インプットからアウトプットへの進め方のことであ
る。
　〔理想システム〕
　ワークデザイン法は、「演繹的な手法」とよくいわれる。それは、現行の方法をなるべく忘
れ、理想を描き、それに向かって努力するというやり方をとるからである。
　第2段階は理想システムを考えるステップだが、それは明確で単純なシステムにすること
といわれる。そしてやり方としては、現在のデータをとって分析するという考え方をいっさ
いしないことである。
　たとえば、部品を製造し出荷するのに「倉庫にストックなしで出荷できないか」と倉庫自
体をなくす考え方である。そのためには、インプットを上流でとらえることが大切である。
　〔具体的システム〕
　第3段階は、実施すべき具体的システムを設計するステップである。理想システムは、そ
のままでは実現できない。その上、抽象的な表現となっている。ここでは理想システムから
具体的システムへ展開するわけだが、あくまで理想システムを実現するための具体化である
という姿勢が大切である。
　〔実施〕
　第4段階の「そのとおり実施する」というのは表現どおり、そのとおりということである。
もし、修正したい部分が出ても安易に直さず、周囲を変える努力が大切である。どうしても
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ダメな場合は、第2・第3段階に戻り、つくりかえるということにするべきである。
（図表25）　システムの特性図
?
③アウトプット
①機能（使命・目的）
　　　　　　　　（出典）『理想システム設計』G．ナドラー著、東洋経済新報社
■技法の応用
　ワークデザイン法は初期には、金属加工といったワーク・システムの改善に使われていた
が、その後、広範囲に用いられるようになった。
　ウィスコンシン大学のプロジェクトでは、保険、銀行、病院、教育、製造、建設、電気、
化学、交通、コンピュータ、電話、食品、と広範囲にわたり経費節約を果たした。
　日本でも、家電、自動車、造船、デパートなど多くの分野で用いられるようになった。
　しかし、吉谷は、レクリエーションシステムとか都市計画などの社会システムは、ワーク
デザイン法では設計できないと断言する。なぜなら、これらのシステムが「どんなサブシス
テムから構成されるべきか、ワークデザイン法では決めることができない」からである。
　ともあれ、ワークデザイン法は大変魅力的な技法である。しかし、ワークデザイン法の教
育には普通80時間から100時間かかるといわれている。本格的にやるならジックリとまず
教育を受けることが大切といえる。
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第4章態度技法
第1節瞑想型法
1．メディテーション（TM）
■技法の特徴
　瞑想（メディテーション）は古代のヨーガから派生し、その方法はさまざまである。中に
は長期の特殊訓練を必要としたり、ある特定の目的を持つものもある。
　一般には、普通の生活の中には取り入れにくいともされているが、インド人のマハリシ・
マヘッシ・ヨーギ（Maharishi　Mahesh　Yogi）が創始したTM（超越瞑想法）は、一一’般性が
あり、アメリカでは授業に取り入れている大学もある〈50＞。
　アイデアを考えたり、問題解決のヒントを得たり、導き出されたアイデアを1つの方向に
まとめたりするときには、前もって頭の中をクリアにし、精神を集中できる状態にしておか
なければならない。しかもその上に、集中しながらも体や頭がリラックスし、自由に回転す
ることができる状態が望ましい。
　そんな状態を作り出すための方法の1つが、このメディテーションである。
　人間の脳には、意識界、無意識界の他に、さらにその屋根裏部屋ともいうべき「超意識界」
があるとの考えから、TM（超越瞑想法）はその超意識界と連絡する状態を作り出す瞑想法
といえる。
■技法の展開
　TMでは、脳を休ませると同時に、通常の刺激から脳を抜け出させ、その後に脳をきわめ
て繊細で微妙な刺激によって、超意識に運ぶという方法がとられる。そこでは「想念」（マン
トラ）と呼ばれる、音の組み合わせを唱えることにより、脳は眠っている状態に近くなると
いわれる。その状態では脳波を測定すると安定した状態のα波が現れ、体の新陳代謝も著し
く下がり、休息状態になると考えている。
　瞑想法は、どの瞑想法も、一定の指導を受ければ、自分1人でも続けることができるとい
われる。そこで、瞑想に関しては、たとえばグループで行う場合でもあくまで個人個人の適
応の度合いを見ながら、個人のレベルで、どのような方法が合うかを探していかなければな
らない。
　また、どれだけの時間瞑想をすれば、どのような効果が得られるというように、物理的に
数量化できるものでは決してなく、続けていくことによって自分のリラックスした状態を把
握し、よいコンディションを保つということが目的になる。
　なお、TM以外では、次のような2つの瞑想法が有効であるといわれる。
80
〔マインド・コントロール法〕
　マインド・コントロール法は、人間の生理的なリズム、たとえば心音や血液の流れる音、
あるいは自然界の音を人工的に作り出し、それに聞き入ることで瞑想に入っていく方法であ
る。胎児の時代に、母親の胎内で耳にし、体に受けていたリズムが、心地よく白然な瞑想状
態を作り出す。アメリカのホセ・シルバ（Jose　Silva）が考案したもので、睡眠状態により
脳のα波を安定した状態に保つ訓練を行う151＞。
〔シュリ・ラジネーシの瞑想法〕
　シュリ・ラジネーシの瞑想法は、インドのブーナを本拠地にするバグワン・シュリ・ラジ
ネーシ（Bagwan　Shree　Rajneesh）を師とするグループが開発し、実践している方法である。
『生命の歓喜』によれば、具体的には次のようなものがある“52）。
　（1）ダイナミック瞑想法
　　朝行う瞑想法で、深呼吸→カタルシス→ジャンプと深呼吸→凍結→祝福と感謝のダンス
　の5つのステージからなっている。
　（2）クンダリー二瞑想法
　　日没時、夕方に行うもの。振動→ダンス→静見→横になってリラックスの4つのステー
　ジからなる。
　（3）ナダブラーフマ瞑想法
　　チベットの古いテクニックの1つで、空腹の状態で行う。ハミングによるバイブレーシ
　ョン→静かな手の動き→横になってリラックスの3つのステージからなる。
　（4）ディヴァヴアニ瞑想法
　　「神の声」といわれる瞑想法である。音楽を聞く→ラァラァと声を出す→体を動かす→
　横になって休むの4つのステージからなる。
　この他にも「ナタラジ瞑想法」（ダンス）「マンダラ瞑想法」（呼吸と目の運動）「グリシャ
ンカール瞑想法」（呼吸）などの方法がある。これらの瞑想法は、身体の動きから出発し、心
を通して、静けさのうちに導かれ、リラックスするという過程を経、音楽に合わせて1時間
くらい行うものがほとんどである。
■技法の応用
　催眠思考法を用いる場合をはじめ、さまざまな創造技法に対応するためにメディテーショ
ンは有効といえる。また、人間関係や職場のトラブルなど心理的葛藤を引き出す際に、瞑想
を取り入れた訓練スケジュールを組むと効果的といわれる。
2．自律訓練法
■技法の特徴
　自律訓練法は、 ドイツの精神科医であるシュルツ（J．H．Schultz）によって創始された、
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催眠状態を得るための心理的・生理的訓練法である。自己催眠法の一種であるが、心身をリ
ラックスさせること（自己弛緩）を用いる治療法でもあるため、「自己弛緩法」という別の名も
ある（53＞。
　この訓練法の特徴は、次のようなことが挙げられる。
（1）自ら行うセルフコントロールの方式をとる。
（2）自己暗示をかけて行う、自己催眠法である。
（3）一定の状況づくり、手順、そして公式を用いて行われる。
（4）筋肉や自律神経系の生理的な弛緩や心理的なリラックスをもたらす。
（5）イメージを用いた訓練により、イメージやアイデアを創造することが可能である。
■技法の展開
　基本的には、次のような進め方をする。
①自分の力で一歩一歩段階的に練習を積んでいく
②心身が弛緩しやすいような静かな場所で行う
③楽な姿勢で、目を閉じて行う
④単純化・画一化した自己暗示の短い言葉（公式言語）を何回も繰り返す
⑤数か月間、毎日2～3回（1回15分程度）、根気強く続ける
　自律訓練法には、（1）標準練習、（2）黙想練習、（3）特殊練習があるく54＞。
（1）標準練習
　標準練習は、以下の「」内の公式言語を心の中でゆっくり繰り返しながら、7段階の公
式練習を積み重ねていく。病的な心身の状態を、公式言語を使ってリラックスさせ、セルフ
コントロールして、改善しようとする治療法である〈53＞。
　背景公式・安静練習　　：「気持ちが落ち着いている」
　第1公式・重感練習　　：「両腕両脚が重たい」
　第2公式・温感練習　　：「両腕両脚が温かい」
　第3公式・心臓調整練習：「心臓が静かに規則正しく打っている」
　第4公式・呼吸調整練習：「楽に呼吸をしている」
　第5公式・腹部温感練習：「腹（太陽神経叢）が温かい」
　第6公式・額涼感練習　：「額が心地よく涼しい」
　練習をマスターすると、筋肉の緊張がゆるめば「重たく」感じ、血管が拡張して血液の流
れが増加すると「温かく」感じるなど、それぞれの公式に対応した生理的変化を伴う。
（2）黙想練習
　黙想練習は、標準練習を強化する一歩上級の練習であり、次の7段階の練習で視覚的イメ
ージを訓練していく。練習者が気づいていない心の問題をさぐっていくときに役立つ方法で
ある〈53＞。
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　第1段階・自発的色彩心像視：自然に現れる色彩を実際に視覚的イメージに出す練習
　第2段階・選択的色彩心像視：練習者が指定した色彩をイメージに出す練習
　第3段階・具体的心像視　　：具体的な物のイメージを出す練習
　第4段階・抽象的概念心像視：抽象的な概念を視覚化する練習
　第5段階・情動体験心像視　：広々とした風景を眺めているときの気分をイメージに描
　　　　　　　　　　　　　　　く練習
　第6段階・人物心像視　　　：人物のイメージを見えるようにする練習
　第7段階・無意識からの応答：「私の一番大切なものは何か」などのテーマについて受動的
　　　　　　　　　　　　　　　に注意集中しながら、その答えがイメージとして自然に現
　　　　　　　　　　　　　　　れるのを待つ練習
（3）特殊練習
　特殊練習は、問題のある症状に対し、その部位に働きかけたり、自己の心の問題を解決し
たりすることを目指して、問題を直接的に取り除こうとする訓練である。この練習は、特定
器官公式と、意志訓練公式とに分かれる。
①特定器官公式
　特定器官公式は、「胃が温かい」などの直接的な言語公式を用いて、身体の特定の部位に
直接働きかけ、正常な生理的機能を取り戻そうとする練習である。
②意志訓練公式
　意志訓練公式は、以下の「　」のような直接的な言語公式を用いて、心に直接働きかけ、
自己の問題を克服しようとする練習である。言語の使い方によって、以下のような公式に分
かれる。
　中和公式：「・・…・は気にしない」
　強化公式：「さらにいっそう……ができる」
　支持公式：「私は……である」
　節制公式：「……をしないでいられる」
　反対公式：「他人は……であろうと、自分は……ではない」
　逆説公式：「私は……をやってみよう」
　実存公式：「私は……なのだ」
■技法の応用
　自律訓練法は、さまざまな分野で多様に応用されている。
（1）ストレス解消法として応用
　自律訓練法は、小学生からビジネスマン、主婦、高齢者まで、多くの人々が日々の暮らし
や人間関係、仕事などでかかえるストレスを解消するのに有効である。また、極限状況にお
けるストレス対処法として、宇宙飛行士の訓練にも導入されている。
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（2）医学的治療法として応用
　自律訓練法によって、下痢、頭痛、不眠、アルコール依存症、アレルギー反応、胃腸障害、
夜尿など多くの心身の病状が治療されている。
（3）意欲強化法として応用
　自律訓練法によって、労働意欲が高まり、緊密なコミュニケーションが図られ、前向きで
自発的な発言が増え、不登校が改善されたなど、活発で意欲的な自己表現をするようになっ
たという事例が多数報告されている。
（4）能力向上法として応用
　自律訓練法で注意力・集中力・記憶力などを高めることにより、学力向上、運動能力向上、
職務能力向上が図られている。
（5）創造性開発の支援法として応用
　自律訓練法を継続することにより、現実にとらわれずにさまざまな視点から自由なイメー
ジを描けるようになり、その後に集中的思考をすると、目的に向けた新しいアイデアを生み
出すことができるようになるなど、創造活動にも効果的であるぬ〉。
第2節交流型法
1，センシティビティ・トレーニング（ST）法
■技法の特徴
　1969年、マサチューセッッ工科大学のグループ・ダイナミックス研究所のクルト・レビン
（KLewin）らによって、隔離状況の集団訓練で指導能力を開発する技法「センシティビテ
ィ・トレーニング法（ST法）」が生み出された〈28＞。以下、横山定雄著の『センシティビテ
ィ・トレーニング』から、主たる内容を記述する。
　ST法の主な特徴は、次の3つといえよう。
（1）現実の社会に人間心理の実験的研究を適応した
（2）集団力学による人間の態度変容を実証させた
（3）エンカウンター・グループなどその後の集団技法の先駆けとなった
　「センシティビティ・トレーニングの主な目的は、社会的な機構や関係の中で、集団や組
織が要求している変革を指導し、方向づけに必要なセンシティビティやスキルをもったリー
ダーシップを発達させること」（28＞にある。
　「ここでいうセンシティビティとは、力動的営みをもつ人間（自己および他者）、人間関係、
集団、組織、社会問題の動きや現実をあるがままに、全人的に、正確に感じとれる能力感度
という意味である」〈28）
　STは、決められたスケジュールやリーダーのない非指示的な会合であり、トレーナーの
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役割を果たす専門家と、通常は10～12名程度の参加者をもって行われる。この会合は非指
示的であるから、参加者自身がこの会合を意味あるものにしようと試みているうちに、自然
に表現する行動、反応、感情をデータにして進められる。
　会合は3日～2週間程度にわたることもあるが、その間相互に、対人関係、個性、集団力
学などの情報がやりとりされる。
【STによる学習効果】
（1）自分がグループの中でどのように行動し、それがどう受け取られるかについて理解できる
（2）その結果、他人がどう反応するかを理解できる
（3）自分の相手（他人）を見る目に、相手や他人がどう影響されるかについて理解できる
（4）人間として、グループのメンバーとして、どう他人と接するべきかを理解できる
（5）グループ・ダイナミックスを理解できる
（6）「自分だけがそう感じる」と思う独善的理解の誤りについて自覚できる
（7）アクティブ・リスニングを含む、受容的な対人接触能力、面接能力、他人を心理的に支援
　する能力を向上できる
などにあるといわれる。
　しかし、STは必ずしも万人向きとはいえない。　STの場面におけるきわめて個人的な体
験を嫌う人もいるし、STの場において提供することは少ないし、学ぶことも少ないという
タイプの人もいる。また、もともと精神上のトラブルを持つ人にはSTはすすめられない。
　STにおける体験と心理的昂揚感は、短いうちに失われやすいので、学習効果には個人差
が大きい。効果は急速に薄れていくことが多いので、STにはフォローアップが大切である。
■技法の展開
　STの取り入れ方は、外部のSTセッションに参加させる場合と、企業内訓練として行う
場合がある。
　一般的なSTセッションは、次のような構成条件と方法で実施される。
【訓練場面の設定と条件】
（1）文化的孤島の設定
　お互いに未知だった参加者が、それぞれの職場や日常生活の場を離れて共同生活を営める
場、キャンプや合宿などのスタイルをとることが多い。
（2）特定訓練期間のスケジュール設定
　通常、3～5日間、昼夜にわたる。
（3）訓練スタッフと参加者
　10～12人程度の小グループに1～2名のスタッフが同行する。
（4）訓練理論の明確化
　STは常に創造的であることを生命としていることから、スタッフ間でスタート前および
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実施期間中にも、目的、仮説方法について綿密に検討し、明確にしておくことが効、果を上げ
るポイントとなる。
【訓練デザインの方式】
　具体的な訓練デザインについては、主催者やスタッフがあらかじめ検討・準備しておくが、
それに従ってそのとおりに実施遂行するものではない。STでは「文化的孤島」での訓練が
開始されると同時に、その現実的な過程の中で、現実状況に即応したスケジュールがフレキ
シブルに作り出されなければならない。STにおける共同生活の全期間中、参加者は、次の
3つの場面のいずれかに参加していることを要求される。
（1）いくつかのデザイン化された小グループへの参加の場面
（2）参加者全員の出席を原則とする、「大集会」による実験訓練学習の場面
（3）自由時間と名付けられる、自由な学習と生活の場面
　STの訓練の中でもっとも特徴的なのは、（1）の「小グループ」への分属と参加である。
小グループは以下のようなものである。
①Tグループ
　Tグループは、「トレーニング・グループ」の略称。このグループの構成原理としては、
参加者たちの個人的背景を明示せず、できるだけ対等でこだわりなく相互関係がつくりやす
い、しかも実質的には異質性の要素を含む10人ぐらいのメンバーにトレーナーを加えて組
み立てられる。
　このグループは、グループメンバー、会合の場所、会合の時間がスタッフから明示されて
いるだけで、それ以上の役割や業務、課題、運営の方法、目的などについての具体的決定は、
すべてそのグループに委されているという特殊なグループである。つまり、あらかじめ設定
されたリーダーも仕事もないグループである。
②Sグループ
　Sグループは、「スキル・グループ」の略称。「P（Practice）グループ」「E（Experiment）
グループ」とも呼ばれる。構成は参加メンバー12～15人ぐらいにSグループ・トレーナー1
～2人が加わる。各Tグループからのメンバーが何人かずつ混じるように構成される。
　Sグループはあらかじめ、その呼称、メンバー構成、会合場所と時間が表示され、この上
に、目的・課題・活動方法が指示・助言される。またトレーナーが方向づけ、技術指導、参
考資料提示の役割を持つことが多い。
　つまり、SグループはTグループでの体験事項を中心に、訓練生活の中で起きているいろ
いろな人間関係や問題解決についての、適切な各種のスキルを実験し、観察、学習するよう
に構成されている。
【訓練生活の管理】
　STにおいては、参加者たちが一般社会で長年のうちに体得し、習性化してきた自己像や
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価値観や生活様式にとらわれずに、できる限り自由に、自主的に、協同的に、民主的に体験
学習し、人間関係改善や問題解決についての新しいスキルを身につけることを目指している。
そこで、次の3点の条件と配慮が必要である。
（1）フォーマルな生活規範や制約条件は最小限にとどめる。
（2）できる限り、自由・自主・自発と、集団的で民主的な合意と参加と協同精神を自然に盛り
　上げる。
（3）そのためにも、参加者（スタッフを含む）全員に対する心身の安全性を保証し、健康管理
　に気を配る。
【訓練スタッフの役割】
　訓練スタッフ（運営組織員およびトレーナー）の条件は、次の3点である。
（1）過去のSTに参加者として全期間出席し、その資質や能力が妥当と判定された者
（2）チームワークを盛り上げ、心身ともに健康で安定し、許容性を持つ者
（3）積極的自主的な研究、参加意欲を持つ者
　このような条件をそなえたスタッフの運営のもとに、さまざまなSTが実施されている。
■技法の応用と関連技法
　企業内や組織内の「リーダーシップ訓練」として、STは注目をあびた。しかし、　STセッ
ションは、今まで会ったことのない見知らぬ人を集めて行い、個人的な自由さと、安全を保
障された感情の表現をベースに行われるため、組織自体への還元性は計りがたいところがあ
る。そこで、組織内でSTを取り入れる場合には、次のような代案が考えられる。
（1）カズン・グループ制
　同一組織ではあるが、今までに仕事の上で、正規の関係をお互いに持ったことのない、顔
を知らない同士で作られるグループ
（2）クラスター・グループ制
　上下関係ではなく、日常業務上で対等の関係を持ち合っているが、属している部門は異な
るメンバーからなるグループ
（3）ファミリー・グループ制
　管理者とその部下からなるグループ。こうしたグループの中で、STが行われる。「話し合
い」「フィードバック訓練」「ロール・プレイ」「サイコドラマ」などの技法を取り入れて、ト
レーニングの時間を持ち、問題解決を図ることが考えられる。
　しかし、STの効果は、あくまでも自主的、自由な雰囲気の中で、最も良い効果が得られ
るものであるから、職場内チームでこれを行う場合は、訓練後の反動に注意する必要がある。
また、企業内STにおいても、トレーナーには必ず外部の専門家を加えることが必要で、速
成のトレーナーで始めることは危険であり、効果も期待できない。STの失敗の多くは、ト
レーナーが未熟なことが圧倒的に多い。
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　STは大変魅力的な、人を創造的に変容する技法である。しかし、日本では形だけの導入
をして失敗したケースもあった。基本にたちかえることが大切といえる。
2．エンカウンター・グループ
■技法の特徴
　エンカウンター・グループは、年齢・性・職業・生い立ちなどが異なる多様な人々が、
グループ体験を通じて人間理解やコミュニケーション能力、リーダーシップ能力を培い、
さらに創造性や自己探求力を高めていく集団的心理技法である。1968年にロジャース
（C．R．Rogers）が創設した人間研究センターにおいて開発されたカウンセリング技法で、
具体的には次のような内容である〈56＞。
（1）参加者は、知らない者同士が8～15人で1グループを構成し、最後まで同じメンバーで
　進行する。
（2）グループメンバーの中の1～2人を「ファシリテーター（facilitator）」と呼ばれるグルー
　プリーダーにする。できれば、ファシリテーターの1人は精神医学や臨床心理学を学んだ
　人、もう1人は人間関係の問題対応に実践を積んでいる人が最適で、違う立場から相互に
　グループの動きを補い合うことが望ましい。
（3）2泊3日～5泊6日の期間をとり、1日に2～3回、1回に1～2時間のセッションを繰
　り返していく。
　このような日常性から離れた場所と時間の中でのメンバー間の話し合いにより、自己理解、
他者理解、そして能力開発を行うことを目指す。特色としては、センシティビティ・トレー
ニングよりグループリーダーの関与度が少ないことが多く、ソフトなアプローチをとってい
るといえる。現在、大変よく活用されている技法である。相互のゆったりした交流の中から、
1人1人の創造的な態度を引き出す意味において、交流型の代表的な手法といえる。
■技法の展開
　エンカウンター・グループは、次のように進んでいく＜57＞。その中で、ファシリテータ
ーは大変重要な役割を担う。
（1）エンカウンター・グループの進行
　エンカウンター・グループは、一般的には次のようなプロセスで展開される。このプ
ロセスにより、グループメンバー相互と自己の理解を深めていく。
　①メンバーが出会い、自己紹介などをして互いの存在を確かめ合う
②不安な心の揺れ動きを経て、メンバーは相互受容する
③自己防衛が薄れて、メンバー間のコミュニケーションが活発化していく
　④個人的な側面に触れ合い、メンバーに共感や信頼感が芽生える
　⑤メンバーに否定や脅威の感情が生まれる一方、他のメンバーに支援的な気持ちが生じる
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　⑥他者理解が促され、個人対個人およびメンバー全体の人間関係が深まっていく
　⑦他のメンバーから、グループにおける自分の評価を伝えられ、自己認識する
　⑧メンバーは相互に変化し、親密性をともなった自然な関係が築かれる
　以上のようなグループ体験を経ることによって、参加メンバーたちはさらなる自己成長お
よび人格成熟を遂げていくと期待される。
（2）ファシリテーターの役割
　ファシリテーターは、その名のとおり触媒役である。グループを自分の意図する方向に
導くわけではない。1人のメンバーでもありながら、相互の発言を促し、グループ活動の向
上を目指す。結果として、個々の成長を促進していく役割を持つ。
　①グループの動きを意識的に操作したり、リードせずに、あくまでもグループの一員とし
　　て参加する
　②積極的な態度で参加し、メンバーの人間関係やグループの動きを促進する
　③メンバーの発言をくどくど解釈したり、規制せずに、自由な雰囲気づくりに努める
　④自分自身も、個人的な感情や問題を、メンバーに発表していく
■技法の応用
　エンカウンター・グループは、より良い人間関係を築くための技法として、次のよう
なさまざまな分野で活用できる。
・学校教育において教師と生徒の関係、生徒同士、教師同士、教師と保護者の関係
・家庭での夫婦関係、親子関係
・企業などでの職場開発
・店舗における来客と販売員の関係
・病院での患者と看護婦・医師の関係
　この技法は、人の成長を目指すアクティブカウンセリングの技法として代表的なもののユ
つといえる。特にさまざまな場面でリーダー的役割を果たす人にとって大変役に立つ。
3．交流分析（TA）
　交流分析（Transactional　Analysis：TA）は、1957年に、アメリカの精神科医エリック・
バーン（Berne，　Eric）によって発表された集団心理療法である。以来注目され、1965年に
は国際TA協会が設立されて、世界中に広まっていった〈23＞。
■技法の特徴
　TAの特徴は、次のような点である。
（1）個人でもできるが、原則としてグループで行う
（2）過去の体験が現在の生活にどう投影されているかを分析し、自己改善をめざす
（3）対人関係を分析することで、人間理解・人間関係の向上を図っていく
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（4）チェックリストやグラフなどを用いて、具体的・実践的に精神分析を行う
■技法の展開
【TAの4つの分析法】
　TAは、（1）自我の構造分析、（2）交流パターン分析、（3）ゲーム分析、（4）脚本分析、の4っ
の分析によって進めていく精神分析法であるく　J”　8～。
（1）自我の構造分析
　人の心には、①P（ペアレント）、②A（アダルト）、③C（チャイルド）という3つの自
我状態があり、そのときの状況・相手に応じて、どれか1つの自我状態が現れる。Pは批判
的・規制的な父親性と、保護的・養育的な母親性がある。Aは大人としての客観的判断・理
性的解決ができる機能で、Cは子供のような自由奔放・順応的な感情である。グラフ化（エ
ゴグラム）などによって、どのような自我状態にあるか、自分の心の構造を分析する。
（2）交流パターン分析
　自分の他人に対する対応の仕方や、他人の自分に対する対応の仕方を学び、自らの対人関
係の傾向を分析する。人との交流関係は、大別すると、次の3つがある。
　①相補交流：相互にバランスよく、スムーズにコミュニケーションしている。
　②交差交流：会話が噛み合わず、相互のやりとりが途切れ、気まずい関係になる。
　③裏面交流：本心は裏に隠して、本心とは別なことを言ってコミュニケーションしている。
（3）ゲーム分析
　TAにおけるゲームとは、表面的にはスムーズに見えるが、真の意図が隠された“かけひ
き”のある人間関係のことである。このゲームを通してさまざまな感情をやりとりし、自己
分析していくのがゲーム分析である。
　エリック・バーンは、人間関係にトラブルが生じるのは基本的心構えに問題があるとして、
その問題のある交流パターンを自ら体得するために、数人のチームを組んで、各自がトラブ
ルの被害者・加害者・救済者の3者の立場・役割を入れ替わり、体験する心理ゲームを開発
した。このゲーム分析は、夫婦・親子などの家族関係や、友人関係、職場での人間関係など
の改善に役立っている。
（4）脚本分析
　人生における根深い問題に取り組むためには、ゲーム分析をさらに進めた脚本分析が有効
である。
　TAでは、人生を1つのドラマと考え、各自が自分の役を演じるための脚本について分析
していく。この人生脚本は、幼児期に親から与えられたメッセージによって形づくられ、そ
の後の対人関係や体験によって書き換えられ、やがては、ある方向の固定したテーマに強化
されていく。そのため、自らの成長のプロセスを追いながら人生脚本を見つめ、問題点を発
見し、より建設的な脚本に書き改めようという技法である。
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【分析に用いる3つの概念】
　上記の4つの分析法を行うときに基本となる考え方が、（1）ストローク、（2）時間の構造化、
（3）人生態度、という3つの概念である。
（1）ストローク　（stroke）
　TAでは、人と人との心のふれあいを「ストローク」と呼ぶ。このストロークは、実際に
身体にふれるタッチ・ストロークと、言葉や映像などによる心理的（認知的）ストロークの
2種類がある。また機能的には、条件付きストロークと、無条件ストロークに分かれる。
　さらに、すべてのストロークが肯定的ストローク（握手する、励ます、かわいいと言う、
など）と、否定的ストローク（たたく、にらむ、嫌う、など）に分かれる。
　自分は人に対して素直に肯定的なストロークを与えているか、条件的なストロークばかり
で相手を困らせていないか、自分に対する否定的なストロークを過大に受け止めて傷ついて
いないか、何のストロークも与えず相手にさみしい思いをさせていないかなどを見直し、肯
定的で積極的なストロークを心掛ける。
（2）時間の構造化
　時間の構造化は、個人が時間をどのように使って人生を過ごそうとしているかを考える方
法である。バーンは、人は次のような方法で時間を構造化するといっている（58＞。
①閉鎖：他人とのストロークを避け、自分の殻に閉じこもる。
②儀式：さまざまな行事に参加するなど、間接的に肯定的なストロークを持つ。
③雑談：対話レベルの軽くて肯定的なストロークを持つ。
④活動：働いたり、運動したりして、達成感や周囲からの承認を得るという、積極的で肯定
　　　　的なストロークを味わう。
⑤親交：密な人間関係を築き、濃厚で肯定的なストロークを味わう。
⑥ゲーム：表面的で卑屈な交流をして、否定的なストロークを行う。
　このような分析により、自分の日常を振り返って、肯定的で積極的な時間の過ごし方を検
討する。
（3）人生態度
　人生態度は、対人関係全般を考える方法であり、次の4種類がある〈58＞。
①自己肯定・他者肯定「私はOKである。あなたもOKである」
②自己否定・他者肯定「私はOKでない。あなたはOKである」
③自己肯定・他者否定「私はOKである。あなたはOKでない」
④自己否定・他者否定「私はOKでない。あなたもOKでない」
　これらの人生態度は、幼児期にその基本が形成され、生涯にわたって続くものだが、常に
①になるように自分の態度を柔軟に変えていく心構えが必要だ。
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■技法の応用
　TAは、精神分析法として開発され、医療的な心理療法としてスタートした。しかし今や、
個人の日常生活をはじめ、能力開発や職場の活性化、人間関係、リーダーシップなどの改善・
向上技法として、多様な分野で活用されている。
第3節　演劇型法
1．心理劇（サイコドラマ：Psychodrama）
　心理劇は、アメリカの精神科医、ヤコブ・レヴィ・モレノ（Jacob　Levy　Moreno）によ
って開発された、即興劇を用いた集団精神療法である〈59＞。即興的な舞台の役者や観客とし
て参加することにより、言葉だけでは理解できない深い感情を体験し、人生の諸問題を解決
しようとする技法である〈60）。
■技法の特徴
　心理劇の特徴は、演じたり、観たりする人々の相互関係が発展すると同時に、個々人の心
も成長するような展開が重視される点である。この心理劇は、次の5つの要素で成り立って
いるく61＞。
【心理劇を構成する5要素】
（1）舞台
　特別な設備は必要ないが、適当な場所にチョークで円形のマークを描いたり、教壇を使っ
たりして、舞台としてのスペースをつくる。この舞台の中（上）で、演者は現実の制限を気
にせず、感性や創造性をはたらかせて自由にのびのびと演技をする。
（2）監督
　監督は、メンバーたちが自由にイメージした場面をまとめ、演出する。また、演者たちの
演技を見ながら、随時、話をふくらませたり、演者のかかえる問題点をテーマにして演じさ
せたりする。あるいは、舞台と観客が一体となって、心のつながりを保てるようにリードし
ていく重要な役割を担っている。
（3）演者
　舞台で演じる人が演者であり、さまざまな問題をかかえた人たちが演者になる。
（4）補助自我
　補助自我とは、監督の助手として劇の進行を助けると同時に、演者の相手役（実在人物や
想像上の人物、心の声、悪役など）として演者の動きを支える役である。
（5）観客
　観客は、演者と同じ人たちがなるのであり、参加者たちはみな交代で演じたり、観たりす
る。そのため、メンバーは自発的に舞台に立つこと（演者）になり、また、演者の問題を自
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らの悩みとしてとらえながら観劇することができる。
■技法の展開
　心理劇は、次の3段階を経て、進行していく。
第1段階：ウォームアップ
　心理劇を始める前に、監督は、メンバーたちのやる気や自発性を引き出すとともに、メン
バー間の一体感や自由な雰囲気を醸成するため、話し合いや体操などのウォーミング・アッ
プを全員に行わせる。また、監督は演者を指名したり、演者たちから問題点を引き出しなが
ら劇で演じるテーマと場面、大筋のストーリーを決める。さらに、演者の相手役も指名する。
第2段階：アクション（演技）
　演者が、ある場面での自分の役を即興で演技する段階である。
第3段階：シェアリング（分かち合い）
　劇が終了したら、演者は観客席に座り、観客や監督などと一緒になって、メンバー全員で
劇の感想（どのような気持ちになり、どう考えたか）を話し合い、劇についての各自の体験
を分かち合う。この段階で、メンバーはそれぞれ客観的に問題を分析したり、これまで未経
験だった役割を知ることによって、視野が広がり、人間への理解力が深まっていくという効
果が期待できる。
　そして、話し合いの結果によって、同じ役を別の人に演じてもらったり、演者同士の役割
を交代させたり、場面や状況を変えたりして、再び劇を始める。
■技法の応用
　心理劇は、治療法として開発されたが、現在は学校教育や社員教育などにも導入され、役
割行動や人間関係の訓練として活用されている。
2．ロール・プレイング
　　ロール・プレイングは、日本では「役割演技」とも呼ばれ、ヤコブ・レヴィ・モレノ（Jacob
　Levy　Moreno）が考案した心理劇を発展させたものである〈61＞。
■技法の特徴
　この技法は、「想像の場面に、現実を巻き込んでいき、人間の相互作用を起こさせる方法」
と定義される。したがって、この技法の最大の特色は、「動作と行為と練習を内容とするアイ
デア開発」とも言われている。つまり、ロール・プレイングとは、問題について話し合うの
ではなく、問題について実際に何かをやってみることで、個人やそのグループの問題解決能
力を高めようとする技法である。
■技法の展開
　ロール・プレイングの技術や方法論には幅広い変形、応用があるため、概念的な枠づけ
は非常に難しい。基本的には次の2種類のアプローチがある。
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（1）計画的・構成的ロール・プレイング
　グループに対して、特定の問題を与え、台本や演出つきで行う技法である。観察者にまわ
ったメンバーは、所定の観察事項をチェックし、演じられたロール・プレイについて感情を
述べたり、討論を行う。
（2）自発的ロール・プレイング
　グループ自体から持ち出された問題を選択し、その場で即興的に行う技法である。新しい
行動の型を発見したり、人間関係の場における萎縮や自信過剰をなくす機会にもなる。
　この（1）と（2）の技法はお互いに関連し、（1）の計画的・構成的ロール・プレイングをもとに
話し合いがもたれ、その後、より身近な問題について（2）の自発的ロール・プレイングが実施
されることが多い。
【ロール・プレイングの基本要素】
　ロール・プレイングの基本となる要素は、次の6点であるく61＞。
（1）演技
　どのロール・プレイングでも、2人以上のやりとりを演じる。
（2）「真実の行動」
　ロール・プレイングを成功させるためには、参加者の感情や反応が真実のものでなければ
ならない。
（3）自発性
　たとえば計画的・構成的ロール・プレイングであっても、参加者は台本を丸暗記したりせ
ず、自分の感情と言葉で演じる。
（4）実験と学習
　参加者は与えられた役割を交代で演じたり、同じ役割を数回演じることで状況の理解
を深めたり、状況を取り扱う技能を高めたりすることができる。
（5）フィードバックと分析
　ロール・プレイングで得た体験的アイデアは、実際の場で応用されたり、観察者のチェッ
クを分析したりすることによって、いっそう身についたものになる。
（6）診断
　ロール・プレイングは、人々の心理状態、組織の問題点、訓練の必要性などの診断に利用
できる。
【ロール・プレイングの実施手順】
　計画的・構成的ロール・プレイングでは、前もって台本づくりや状況分析によるデータづ
くりなどが行われるが。また、自発的ロール・プレイングは、以下の3段階の手順で実施さ
れる。
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（1）ウオーミング・アツプ
　事前準備の段階で、ロール・プレイングのディレクターは、グループメンバーが自由に考
え、感じ、行動できるような場所、雰囲気づくりをしておかなければならない。こうした雰
囲気を作り出すことで、参加者は何が正しいかという最終判断を下すことよりも、演技中の
態度とか感情、反応の変化に敏感に反応することに重点をおくことができるようになる。
（2）演技
　グループメンバーから指示されたり、ディレクターによって提案された問題について、グ
ループで話し合う。話が充分熟してきたところで、ディレクターが「実際にやってみれば、よ
くわかるのではないでしょうか」と提案する。この時、ロール・プレイングという言葉は使わ
ないのが原則。
　そのディレクターの提案に沿って、メンバーの全員、あるいは役割を当てられた何人かが、
「役割演技」＝ロール・プレイングを行うわけである。
　この役割演技には、次のような2通りの方法がある。
　①工場従業員の離職率が高いが、これは社長が悪いのか、現場の主任が悪いのかというよ
　　うな問題を、それぞれが社長や主任になったつもりで討議していく方法（＝問題中心型）
　②部下を上手に使うために、どのような対応を管理者はすればよいのか、管理者が部下の
　　役を演じてみて、その気持ちを実感し、日頃の自分の態度と比較・検討するきっかけを
　　作る方法（＝個人中心型）
（3）演技後の討論
　ロール・プレイング後の討論は、「自分は演技を通して何を学んだか」を中心に行わなけ
ればならない。このとき、往々にして個々の演技者のできばえを評価したり、批判
したりしたくなりがちである。しかし、このようなアプローチをすると、参加者は、ロール・
プレイングが職務上の考査の対象になるように考え、「事実の演技」ができなくなってしまう。
正当な演技後の討論の後、そこで新しく出てきた問題などに関して、役割を変えたり、別の
相手と組んだりして、第2、第3の演技を行うようにする。
　　こうした演技を、さらに効果的にするためのテクニックとして、主な4つをあげてみる。
　①役割交換
　　一応演技が終了したところで、相手と役割を入れ替えて演じる方法である。自分がこれ
　までと逆の立場を演じることで、相手方の先ほどの反応や対応が自分の演技とどうかかわ
　っていたかを、よく知ることができる。
　　また、見学者の中から、「私なら違うやりかたをする」という意見の人に、一方の役を
　代わってもらい、その演技を見るという方法もある。
　②影の声方式
　　ロール・プレイングの演技者に加えて「影の声」役を参加させる方法である。型にはま
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　った対応が目に付くとき、「影の声」が言葉や演技に表現されていない心理・感情を補足
　していくやり方である。
　③独白
　　ディレクターの指示により、演技を途中で打ち切って、演技者の一方に面接するテクニ
　ックである。なぜ、そのような対応をしたのか、という気持ちの部分について、演技者に
　独白を求めるのである。演技者は独白をすることにより、自分の役割演技への対応がどの
　ように進行しているのかを確認でき、相手方も反応の見えない部分を知ることで、よりよ
　い演技を生み出すヒントが得られることになる。
　④複式ロール・プレイング
　　1人の役割を複数の人間が演じる方法である。グループを2つに分割し、．一’方のグルー
　プを上司、他は部下となり、次々に違ったメンバーが発言し、演技を深めていく。自発的
　ロール・プレイングではあまり用いられないが、計画的・構成的ロール・プレイングにお
　いては、台本や指示案の解釈や役割演技に広がりを持たせるためにしばしば応用されてい
　る。
　　この他に、一方の役割は固定したまま、次々と相手役が変わり、短いやりとりをする〈役
　割交替〉、1人で両方の役を演じる〈独り芝居〉などの方法もある。
■技法の応用
　ロール・プレイングは、現在では、カウンセリングや教育の分野のみならず、産業界にお
いても広く利用されている。その取り入れ方を大きく分類すると、次のようになる。
（1）方法中心
　「電話のかけ方」「受付の仕方」「部下の扱い方」「会議の進め方」といったテーマで、産
業界で広く用いられている。
（2）問題中心
　実際におきた人間関係のトラブルを、めいめいが当事者の役割を持って演じながら解決方
法を考えていくもので、社会的役割を考える際に利用される。
（3）個人中心
　自分の行動が他人にどのような影響を与えるかなど、めいめいの自己洞察の促進を目的と
するもので、ST（センシティビティ・トレーニング）の中心技法の1つとなっている。
3．クリエイティブ・ドラマティックス
■技法の特徴
　ノースウェスタン大学のW．ウォード（Warde　Winifrod　L．）教授が開発したクリエイティ
ブ・ドラマティックスは、子供のための創造性開発訓練の方法である。シックス（G．B．Siks）
の著書『子供のための創造教育』の中には、こんな一節が見受けられる（62＞。
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　「クリエイティブ・ドラマティックスは子供のための芸術である。子供は、グループ活動
の中で自己表現をするように指導される。他人と一緒に協力して即興劇を演じることで、創
造する喜びを味わう」
　「クリエイティブ・ドラマティックスの特色は、何よりも、子供自身が台本も何もない劇
を体と心で表現するということにある。当然、背景や小道具など、通常の演劇に使われる技
術的なものは一切不要である。また、正式な観客もいない。観客は演技を一緒に楽しみ、感
想を述べ合うために集まっているグループのメンバーだけである」
　以上のことからもわかるように、クリエイティブ・ドラマティックスにおいては、できあ
がったものよりも、参加するということにアクセントが置かれている。
　この技法は、グループの一員として加わることで、個人の精神の成長を促し、活気あるグ
ループ活動の中で自己表現を可能にし、他との協調精神を身につけさせる効果がある。
■技法の展開
【指導者の条件】
　対象が子供たちであるだけに、指導者が次のような条件を整えることが重要といえる。
（1）指導者の資質
　創造活動の成否はほとんどの場合、その指導者にかかっているといっていい。クリエイテ
ィブ・ドラマティックスの指導者は、子供に対する純粋な愛を持ち、劇の力を深く信頼し、
楽しむ心を持っている者でなければならない。
（2）創造意欲を生み出すための雰囲気
　子供たちが自由な雰囲気で、安心して自己表現できるような親しみやすい環境を整えてあ
げること、それも指導者の条件、責任である。
（3）創造意欲の啓発と訓練
　創造意欲のある子供は、訓練された、考える子供である。しかし、子供が意欲を示しても、
自分1人では充分にできないことが多い。そこで、しっかりとした指導による啓発と訓練が
必要になる。
　クリエイティブ・ドラマティックスを実施するに当たっては、次の基本パターンに従う。
　①子供たちを1つの雰囲気に引き入れる。
　②物語、あるいはアイデアを出し合う。
　③活動プランを作るように、子供たちを指導する。
④子供たちが遊iびながら創造を始めるように指導する。
　⑤子供たちにほめ言葉を与え、活動を評価させる。
【展開ステップ】
　クリエイティブ・ドラマティックスは、以下の5ステップに沿って進めていく。
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（1）動機づけをする
　指導者の最初の仕事は、子供たち自身がそれぞれ感じている、異なったさまざまな雰囲気
を整理して、1つの強い雰囲気に引き入れることである。そのためには、子供たちを刺激し
て思考させ、みんなに何かを報告したくなるような衝動を生み出すように導かなければなら
ない。先生の自己紹介、クリエイティブ・ドラマティックスの体験のある子から、未経験の
子へ、それがどんな経験であるかを語らせたりするのが一般的である。
（2）アイデアを出す
　子供たちの注意と興味を引きつけることに成功したら、子供たちの考えたり感じたりする
心を呼び起こす段階になる。
　子供たちの注意を引きつけ、アイデアを出させる効果的な方法としては、次のようなもの
が考えられる。
　①感覚的刺激
　　見る、聞く、味わう、触れる、匂いを嗅ぐなどの5感を活用して、アイデアを触発する。
　美しい色、音楽、お菓子、動物の手触り、海の匂いなどを用いて、子供のアイデアを触発
　していくのである。
　②まわりの人
　　グループ内の活気ある子供の発言はもちろん、見学に来ている大人や、親、外国人との
　出会いなどもアイデアの源となる。
　③体験
　　レクリエーションや工事現場の見学、サーカス見学、音楽会、季節の風物との出会いは、
　アイデア触発の大きな要因である。このため、クリエイティブ・ドラマティックスを実施
　する前に、前もって遠足や見学をプランしておくことも有効である。
（3）活動プランを立てる
　子供の個々の思考を促進し、グループをある1つの方向に導くことによって、まとまって
1つの表現をしようという意欲がグループに生まれてくる。幼児の場合はその表現方法とし
て、「リズム運動」や「パントマイム」「歌」「指遊び」、単純な「劇遊び」「短い物語の紹介」など
がある。7～8歳児になると、これに「ジェスチャーゲーム」や「なぞなぞ」「やや長い物語」
が加わり、9～11歳児では劇の要素が強調され、本格的な即興劇が取り入れられる。
　指導者は、グループの子供たちの年齢、性格、クリエイティブ・ドラマティックスの体験
度などを考慮し、子供たちが「何をやりたいのか」を注目しながら、表現意欲を上手に引き出
していく子供本位のプランづくりを考えていかなければならない。
（4）遊びながら表現させる
　子供たちから出てきたアイデアを身体表現に移す段階である。音楽をかけて、海で泳いで
いる状況や動物の真似をするなど、自分の体が自由に動くことを子供に実感させることから、
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このステップに入っていく。そして、パントマイムやジェスチャーゲームによって、役柄を
表現すること、人物や物事を表現することができることを覚えさせる。
　この段階で指導者は、「物語」を子供に紹介し、子供たち自身の即興的演技と台詞によって
劇を進行させる。ここで使われる「物語」は、単純な葛藤の中で、強力な印象を子供たちに与
える童話や、歴史物語の中から選ぶのが一般的である。
（5）評価する
　指導者は子供たちの劇が終えた後、その感想と参加した子供1人1人へのほめ言葉を与え
る。これは、次の活動の意欲づくりへの大切なポイントにもなる。また、子供たちは、グル
ープの中の他の子供の演技について感想を述べ、また、自分の演技についての他の子供たち
の評価、感想も聞き、表現するとは何か、観察し、それを正しく発表するということは、ど
ういうことかを体験を通して学んでいくのである。
■技法の応用
　クリエイティブ・ドラマティックスは、学校での創造性教育はもちろんのこと、家庭内の
子供の教育にも有効である。自閉症児のコミュニケーション訓練にも用いられることもある。
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第111部
創造技法
　　の
有効性研究
第1章　創造技法の有効性研究の必要性
第1節　創造技法の中でのブレインストーミングの役割
　ブレインストーミングは、アメリカでは現在にいたるまで、創造性開発の基本技法として、
主に産業界で重要な位置を占めてきた。
　日本には前述のとおり1955年頃、導入された。以後、プレインストーミングは日本でも
特に産業界で商品開発や工程改善、販売開発等の具体的な創造性開発のための主要な技法と
して活用されている。また、社員の意識改革や企画力開発を目指した創造性教育でも、問題
解決の主要な方法として導入されている。
　日本における創造性開発の制度や施策には、個人対象のものと、小集団対象のものがある。
これらの普及状況を前述の創造開発研究所＜33＞や産能大学〈32＞〈34＞の創造性開発の調査で見
てみると、以下のようなものが代表的である。
　（1）主に個人対象の施策
　　提案制度、自己申告制度、CDP（Career　Development　Program）など
　（2）主に小集団を対象とした施策
　　QC運動、プロジェクトチーム制、目標管理制度など
　個人対象の施策の中で最も普及しているのが提案制度であり、小集団対象ではQC運動
（Quality　Contro1：企業内で小集団で行われる品質管理運動）である。
　提案制度とは、基本的には個人が会社に対し提案を出すものであるが、提案制度に関連し
た教育では、ブレインストーミングがよく取り上げられる。
　一方、小集団対象の施策の中で、日本で最も普及したのがQC運動である。戦後の日本は
欧米に追いつき追い越せの精神で、現在の経済繁栄を獲得してきた。その中心になった業種
は製造業である。この製造業の成長を支えた全国規模での運動がQC運動であり、これは製
造現場での小集団の自主的活動により製造工程等の改善を目指したものである。そして、こ
の改善を集団で考える際、用いられるのが「QC　7つ道具」といわれる「QC技法」である。
このQC技法は創造技法の一部になるが、　QC技法の中でも、その中心技法はプレインスト
ーミングである。
　このQC運動をはじめとして日本の創造性開発は小集団活動として行われることが多く、
これは日本の集団主義のあらわれといえる。さまざまな小集団の技法としてもブレインスト
ーミングは中心的役割を担ってきた。
　次に、創造1生教育の歴史から見てみても、アメリカでブレインストーミングは基本的技法
に位置づけられている。
　日本での最初の創造性教育は産業能率短期大学のCTCであるが、このコースの中心技法
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もブレインストーミングである。また、日本の代表的な創造技法のKJ法でも発想にはブレ
インストーミングが必ず使用される。
　また、産業界で行われる創造性教育でも、必ず取り入れられるのがブレインストーミング
である。
　このようにブレインストーミングは、現在でも企業の創造性開発や創造性教育の重要技法
である。企業の問題解決のための中心技法でもあり、小集団活動で最も活用されている技法
でもある。
　しかし、ブレインストーミングは、現在ではオズボーンが創案したものから、周辺の技法
も増え、かなり進化してきている。進化はしても、ブレインストーミングの精神は今日でも
生きつづけているし、集団技法としての特性もそのまま継承されている。
　このようにブレインストーミングは、創造技法の中で最も普及し、活用されている技法で
ある。そこで筆者は、創造技法の有効性の研究をブレインストーミングとその周辺技法から
始めようと考えた。
第2節ブレインストーミング研究の必要性
　ブレインストーミングに関する研究としては、プレインストーミングが創案されてから17
年後の1958年に、テイラー（Taylor）らがブレインストーミングの集団技法としての有効
性の実験的研究を行ったのが最初である。以来、Diehl　and　Stroebeなど、多くの研究者た
ちがブレインストーミングの有効性を研究してきた。
　これらの集団と個人の比較研究結果を概括して、本間道子は次のように記している＜63＞。
「これまでの結果は実験的に検証されたとは言いがたい。（中略）むしろその生産性は低下す
ることで、ブレインストーミング効果には疑問がもたれている。ところが実際の場面、企業
などでは今なおこの方式が採用されている《たとえば、高橋〈9＞》。このような実験結果と実
践場面との不一致の理由は単純ではないだろう」
　現在は、本間が指摘するように企業の現場での実践と、従来の研究結果との間には大きな
矛盾が生じているといってよいだろう。
　また、ブレインストーミング以外の技法の効果の研究もほとんどされていない。この点に
ついて小橋康章〈64＞は次のように記述している。「これまで考案された発想技法は300種以
上あるといわれる《高橋＜66＞》。たとえば高橋〈66＞、星野匡＜65＞、アダムス（Adams，〈67＞）
はそれぞれ数十の技法を紹介している。（中略）しかし、たとえば『創造力事典』高橋＜66＞
はその3分の1以上、150ページにわたる創造力開発技法の記述の中で、それぞれの技法の
効果一意図されたものとしてでなく現実の効果、についてまったく言及してないばかりか、
効果の評価や測定の原理についてすら議論していない」
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　筆者は、ブレインストーミングを初めとする創造技法を用いて、創造性教育を長年実践し
てきた。また、具体的な企業戦略案の立案や商品開発・ネーミング開発にも、ブレインスト
ーミング等の創造技法を幅広く活用してきた。
　しかし、創造技法を実践で用いながら、創造技法の効果測定を今までほとんど実施してこ
なかった。
　そこで、前述のような批判に答えるため、まずブレインストーミングの有効性の検討をス
タートに、各種創造技法の効果測定の研究をすべきであると考えた。
第3節　ブレインストーミングの有効性に関する先行研究の概要
1．個人と集団のアイデアの量と質の比較研究
（1）テイラーたち（Taylor，　Berry，　and　Block）の研究〈68＞
　テイラーたちが行った研究が最初のブレインストーミング研究といえるが、その概要は以
下のとおりである。
①目的集団と個人の生産性の差の検討
②課題　1）子供の両手にもう1つ親指ができるとして、その長所と短所
　　　　2）アメリカに欧州の観光客をもっと誘致するための方策
　　　　3）生徒増加で不足する教師問題の解決策
③方法　1）集団発想（4人）と個人発想のグループを同数とする
　　　　2）全員にプレインストーミングの基本の4ルールを教示する
　　　　3）発想は個人と集団で分けた
　　　　　a．4人集団はブレインストーミングで発想する＝48人
　　　　　b．個人は個人で発想する　　　　　　　　　＝48人
④時間
⑤分析
⑥結果
12分間
1）個人を4人ずつランダムにグループ化（名義集団）する
2）4人集団（実際集団）と名義集団（個人4人）の発想結果を比較する
3）発想アイデアを量（アイデアの数）、質（アイデアのユニーク性：評定者が評価）、
その他（実行可能性、効果性、一般性：評定者が評価）で評価する
1）名義集団（個人4人）の方が4人集団の約2倍のアイデア量を出した
2）質も課題1．の親指問題以外は、名義集団の方が有意に高い結果となった
3）実行可能性、効果性、一般性でも名義集団の方が優れていた
　この研究では、4人集団より、個人（名義集団）の方がアイデアの量において優れ、質や
その他の生産性においても優位な傾向を示した。
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（2）その後の個人と集団の比較研究
　テイラーたちの研究以後、基本的にはその方法を踏襲した研究が数多く行われてきた。し
かし、その多くはTaylor　et　al．〈68＞の結果とほぼ同様であった。
　Diehl　and　Stroebe〈69＞はそれまでの22の研究結果をまとめた。その結果は22の研究の
うち、18は名義集団の方がアイデア数は優れていた。
　他の4つは集団が2名でハッキリした有意差はなかった。また質を分析した11の研究で
は、名義集団の方が優れるか、4人集団と同等となり、質も個人（名義集団）の方がやや優
れるという結果を示した。
　結論として、「集団より個人（名義集団）の方がアイデアの量において優れ、質も優位な傾
向が強い」といえる。
（図表26）ブレインストーミングの生産性＝集団と個人の比較研究＜69＞
研究者 集団人数　　量
　　　　　R〈N4
?
Taylor，　Berry，＆Block
Cohen，　Whitmyre，＆Funk（1960）
Dunette，　Campbell，＆Jaastad（1963）
Milton（1965）
Gurman（1968）
Bouchard（1969）
　Experiment　2
Rotter＆Portugal（1969）
Vroom，　Grant，＆Cottor1（1969）
Bouchard＆Hare（1970）
Torrance（1970）
　Experiment　l
Torrance（1970）
　Experiment　2
Dillon，　Graham，＆Aidells（1972）
Bouchard（1972）
　Experiment　2
Bouchard，　Drauden，＆Barsaloux（1974）
　Conditions　E＆F
Street（1974）
Harari＆Graham（1975）
Chatterjea＆Mitra（1976）
Madsen＆Finger（1978）
Maginn＆Harris（1980）
Jablin（1981）
Barkowski，　Lamm，＆Schwinger（1982）
Pape＆B611　e（1984）
?
???
?
5，7，9
2
2
?
4
????
R＝N
R〈N
R〈N
R〈N
R〈N
??
???
TQ：R〈N
AQ：equivocal”
NO：R〈N
NO：equivocal
TQ：R〈N
AQ：equivocal
TQ：R〈N
TQ：R〈N
TQ：R〈N
AQ：equivocaI
NG：R＜N
TQ：R〈N
AQ：equivocal
NG：R〈N
NO：R＜N
R〈N　　NO：R〈N
R〈N　－
R〈N　　NG：equivocal
R〈N
R〈N
R〈N
R〈N
R〈N
R〈N
R〈N
R〈N
R＝NNO：R〈N
（注）
N：Nominal　Groups
　（名義集団）
R：Real　Groups
　（実際集団）
TQ：total　quality
AQ：average　quality
NO：rlumber　of　original
　　or　unique　ideas
NG：number　of　good
　　ideas
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2．個人が集団より優位な原因の研究
　第3節の1でわかるように、従来の研究では個人（名義集団）の方が4人集団（実際集団）
より、量も質も勝るという傾向である。そこで、この原因を探る研究も数多くなされた。
　まず、前述のDiehl＆Stroebe〈69＞らは4人集団のアイデアの生産性が低い原因として、
次の3つをあげている。
　　①生産妨害（Blocking）：集団では他人によって自分の思考が中断されたり、時間が制約
　　　される。
　　②評価懸念（Evaluation　Apprehension）：自分のアイデアが他メンバーから評価されるの
　　　ではないかと恐れる。（判断延期のルールがありながらも）
　　③無賃乗車（Free　Riding）：自分が出したアイデアが集団のものになってしまうので、自
　　　分の貢献が評価されない不満から意欲が低下し、生産性が下がる。
　そして、この3つの何が主要な原因かを解明するために、彼らはドイツの女子高生や大学
生対象にいくつかの実験を行った。生産妨害の実験では、テーマを「失業者を減少させる方
策」で大学生男女の4人集団に37の条件で実験を行い、次のような結果を得た。
　　（図表27）生産妨害の実験（Diehl　and　Stroebe）＜69＞
被験者 発想条件 アイデアの数
●集団発想グループ　コントロール群
　　　　　　　　　　条件①生産妨害有／コミュニケーション有
　　　　　　　　　　条件②生産妨害有／コミュニケーション無
　　　　　　　　　　条件③生産妨害無／コミュニケーション無
●個人発想グループ
55．67
37．67
45．67
102．67
106．00
　ここで生産妨害とは、4人集団の誰かが話していたら他の人は話せない状態をさす。また、
コミュニケーション無の条件とは、こちらから話せるが相手の話が聞こえない状態をさす。
　結果は、4人集団の中では条件③の生産妨害もコミュニケーションも無い条件のチームが、
最もアイデア数が多かった。これらの結果から彼らは、ブレインストーミングにおける集団
の生産性が低いのは「生産妨害」に一番の原因があるとした。
　これについては、すでにLamm＆Trommsdorff（70＞も同様の結論を出している。
　しかし一方、C．FBond＜71＞らは生産妨害だけが主原因ではなく、原因はいろいろあると主
張する。ともあれ、生産妨害が第1原因かは決めかねるとしても主要原因の1つであること
は間違いない。
3．その他の先行研究
その他、先行研究にはブレインストーミングの課題や集団、方法に関する研究等さまざま
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ある。
（1）課題についての研究
　ブレインストーミングの課題自体の研究では、以下のような結果が出ている。
　Harkins＆Petty〈72＞は、課題の難易度が高くなると動機は高まり、生産性への阻害はあ
まりない、という。そして課題の難易度に関するこの研究では、ブレインストーミングの課
題は他の課題より、解決思考をさせるという点で、すでに難易度が高いとしている。
　W．K．Graham＜73＞は、課題が現実に近いほど、現実と関係づけるためにアイデア数は低下
するという。
　プレインストーミングにおいて、課題を何にするか、どの程度具体的にするかは、重要な
ポイントである。課題が現実的すぎると、発想の際、「判断延期」のルールがありながらもつ
い、それが実現化できるかどうかの判断をしてしまうからと、考えられる。
（2）集団に関しての研究
　ブレインストーミング集団に関しては、以下のような結果が出ている。
　Bouchard＆Hare〈74＞らは集団の人数を研究した。彼らは人数を5、7、9人で発想させ
たところ、人数が増えるほど、集団の運営が困難になるため、アイデア数は低下することが
わかった。
　プレインストーミングの集団としては、創始者オズボーンは10人程度が望ましいといっ
ている。しかしBouchardらの研究によれば、人数は少ない方が望ましいということになる。
　D．Cohen〈75＞らは、集団の凝集性（メンバー同士の友好性やまとまり）が高いほど、生産
性は有意に高いという。
　集団のまとまりについてのこの結果は、常識的にも納得できる。ブレインストーミングを
行う場合、もしメンバーが知らない同士の場合は、最初にメンバー紹介からスタートし、仲
間づくりの話し合いをしてから本番に入るのが一般的である。
　Callaros＆Anderson＜76＞は、集団メンバーに経験者がいることを知らせた場合（誰かは
知らせない）、経験者の人数が増えるほどアイデアの数は減少するという。
　発想者は発想ルールがあったとしても、常に発想アイデアの他者評価が気になるものであ
る。まして、その問題の専門家がメンバーにいるとなると、気にするなといっても無理とい
える。もちろん、専門家に任せればよいという依存性が高まることもある。
（3）方法に関しての研究
　ブレインストーミングの進め方に関しては、以下のような結果が出ている。
　M．Dunnette〈77＞らは、発想の順を問題とした。そしてアイデア発想を先に集団で行い、
後に個人で行った方が、その逆より生産性は高まった。
　先に集団で発想すると、最初は制約を意識する。しかし、後で個人発想するときは制約な
しで発想できる。逆に先に個人で自由に発想してから、後で集団になると突然、制約状態に
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おかれるので、発想が貧困になるものと考えられる。
　WR．Streetの研究＜78＞では、各自がアイデアを記入する方が、集団の1人が全員のアイデ
アを記録するより生産性は高まった。
　集団の記録を1人がやる場合は、どのような表現や書き方で記入したらよいかなかなか難
しいので、記録者にプレッシャーがかかる。一方、各人が自分の発想アイデアを記入する方
式なら、分担により記録者の負荷がへるばかりでなく、個人が記録している間、他のメンバ
ーは発想でき時間の有効性が高まるから、当然といえる。
4．先行研究のまとめ
　以上、ブレインストーミングの先行研究をまとめると以下のようになる。
①ブレインストーミング集団と個人との生産性では、「数すなわち流暢性は集団より個人
　　の方が高い。しかし、独自性等、質はどちらともいえない」といえる。
②プレインストーミングの集団生産性が低い原因としては、「生産妨害は主要原因の1
　　つ」といえる。
③発想チームについては、「人数が増えると生産性は減少する」また「メンバーの凝集性
　　が強いほど、生産性は高まる」といえる。
④記録については、「各自で記録する方が生産性は高まる」といえる。
第4節先行研究の問題点
1．先行研究の分野別問題点
　ここでは、先行研究の問題点を見てみよう。これらには、ブレインストーミングの①基本
ルール、②発想時間、③メンバー、④発想技法関連の問題が考えられる。まず、これら4つ
の問題点を考えてみよう。
　問題点1「基本ルール」＝：従来の研究では、ブレインストーミングの基本ルールを前提と
して実験を行っている。しかしこの基本ルールこそ、ブレインストーミングの原点である。
したがって、このルールの研究は不可欠といえる。
　問題点2「発想時間」＝従来の研究では、発想時間はほとんどが12分間である。集団発想
時間としては短いといえる。
　問題点3「メンバー」＝従来の研究では、集団発想のメンバーはランダムにその場で編成
される。これは、集団発想に不利である。
　問題点4「発想技法」＝従来のブレインストーミングという技法はそれ自体、集団発想の
方が個人発想より不利になる要素を持っている。
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2．問題点1「基本ルール」の検討
　従来のブレインストーミング研究は、集団思考の生産性の研究がその中心をなしていた。
しかし、ブレインストーミングはまず発想法であり、そもそも発想法としてのブレインスト
ーミングの生産性を問うのが、基本にあるべきだと思う。
　その意味からいって、ブレインストーミングの基本精神である4つの基本ルール「判断延
期」「自由奔放」「質より量」「結合改善」ははたして有効性があるのか、という観点から、ま
ずはブレインストーミングの生産性の検討を行うべきだと考える。
　そもそもブレインストーミングは集団発想法として誕生したものであるが、この基本ルー
ルは個人発想にも大変有効と考えられる。従来の研究は、この基本ルールの存在を当然のも
のとした上でブレインストーミング研究を実施してきた。
　しかし、ブレインストーミングはこの基本ルールが最大の特性である。したがって、この
ブレインストーミング精神を検討せずに、ブレインストーミングの生産性を問うのは問題が
あると考える。
3．問題点2「発想時間」の検討
　多くの従来の研究による発想時間が12分というのは、集団発想にとってあまりにも短い。
集団活動が機能するには、まずメンバー相互がなじみ、チームワークがとれた状態になる必
要がある。
　相互になじむには、筆者の経験では20分くらいは少なくとも必要だと思う。ブレインス
トーミングの最初の段階は、メンバー相互がいわば相手を探り合う状態からスタートする。
すぐに頭の回転率100パv－一・セントというわけにはいかない。個人発想とはここが大きく異な
る。そして、集団発想は、メンバー相互の刺激により徐々に発想力が高まっていく。
　課題にもよるが、12分ではあまりにも短いと言わざるをえない。
　また集団では、他者が発言したら発言できない。この生産妨害は発想時間が短いほど、個
人より不利である。発想の初期は、後半よりかなりアイデアが出る時間帯だからである。
4．問題点3「メンバー」の検討
　問題点2でもふれたが、集団活動が機能するためには、メンバー相互の親和性向ヒが欠か
せない。相手がどんな人間なのかがわからずに、発想を表明するという自己開示はできない。
　これは前述の、集団の凝集性（メンバー同士の友好性やまとまり）が高いほど、生産性も
高い、というCohenら＜75＞の研究結果にあるとおりである。
　また集団メンバーには、経験者がいることを知らされた場合（誰かは知らされない）、経験
者の人数が増えるほどアイデアの数は減少するということを、Callaros＆Anderson＜76＞の
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研究が証明している。メンバーをその場でランダムに選抜する方式では、互いに相手に対す
る不安感があり、集団発想の方が不利と言わざるをえない。
5．問題点4「発想技法」の検討
　従来のブレインストーミング、すなわち、ほとんどの研究で用いられているオズボーン式
のブレインストーミングには、以下のような欠点がある。
①時間共有の欠点
　　　従来のブレインストーミングでは、メンバーが発言しているとき、他のメンバーは発
　　言したくても発言できない。これが第1の時間共有の欠点である。
　　　また、発言者のコミュニケーション能力の問題もある。長々と発言すると、他メンバ
　　ーの発言時間を大幅に制限する。これが第2の時間共有の欠点になる。これは、Diehl＆
　　Stroebe＜79＞が取り上げている生産妨害の一部をなす。
②思考妨害の欠点
　　　従来のブレインストーミング研究では、各メンバーが自分の発想を発言する方式で進
　　めている。他人の発言は、確かに発想メンバーの次の発想の刺激にはなる。しかし、声
　　を出して発言することで、他メンバーの発想を妨げることもありうる。
③発言集中の欠点
　　　従来のプレインストーミングでは、誰が何回発言しようがまったく自由なため、積極
　　的な人、地位の高い人、専門家などに発言が独占される危険性がある。他のメンバーが
　　たとえ優秀でも、つい発言を控えてしまう。地位の高い人、専門家などに関してはDiehl
　　and　Stroebe＜79＞で取り上げられた評価懸念の例といえる。
④発言歪曲の欠点
　　　従来のブレインストーミングでは、司会者ないし書記がメンバーの発言を模造紙など
　　に記入する方式をとる。しかしこれでは、発想者本人の意図内容とは違って、アイデア
　　が歪曲される可能性がある。また、図などは記入が困難である。これは、Dieh】＆Stroebe
　　が指摘した「無賃乗車」という原因にも係わる。自分の発言を他人が記入し、自分の意
　　図と異なれば、自分の貢献を無視されたと受け止める。また、他人の字による記録は無
　　賃乗車意識を促進する。
　　　もっとも、先行研究ではメンバーの発言はテープでとる方式をとっているので、集団
　　発想の方が個人より記録に時間をとられて不利になるということはない。
6．先行研究の問題点まとめ
以上、先行研究をまとめると、次のような点が主要問題点といえる。
①ブレインストーミングの基本ルールは研究対象にされてこなかった。しかし、ブレイン
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　　ストーミングにとって基本ルールの研究は、最も重要だと思う。
　　②発想時間が12分では集団の相互作用が生まれないうちに終わってしまうので、集団
　　　発想は個人発想より不利といえる。
　　③メンバーをランダムに選ぶ方式のチーム編成は、集団に不利である。
　　④通常のプレインストーミングは生産妨害などにより、方法そのものが、集団に有利な
　　　発想法とはいえない。
　ブレインストーミングの有効性を研究するには、これらの先行研究の問題点をしっかり把
握したうえで、進めるべきだと考える。
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第2章発想ルールの有効性の研究（研究1）
　ブレインストーミングの有効性の研究に関しては、前章で記したように多くのテーマが考
えられる。しかし、ここではまず各研究テーマのうち、「発想ルール」の有効性について検討
する。
　つまり、本研究の目的は、基本的にはブレインストーミングの基本ルール「判断延期・自
由奔放・質より量・結合改善」は発想に有効であるかどうかの検討である。通常のブレイン
ストーミングの研究なら、この4つの基本ルールの検討でよい。
　しかし、本研究ではもう少し概念を広げ「ブレインストーミング的発想法」の研究とした
い。だから、プレインストーミング的発想法のルールにはもう1つ「多角発想」が欠かせな
い。なぜなら、現実の発想には多面的な発想力が不可欠だからである。
　さて、本研究では4つのルールのうち、「質より量」をアイデアを多く出すことを強調さ
せるため「大量発想」に、また「結合改善」を改善よりも発展の方が改革的アイデアが出しや
すいので、「結合発展」と変えた。
第1節　研究の目的と研究計画
　本研究は「発想ルール」の有効性の検討である。つまり発想ルールを知るか、知らないか
で、発想の生産性に差があるかどうかを検証するのがねらいである。
　発想ルールの有効性の検討のためには、以下の3つの条件の実験が必要と考えられる。理
由は下記に示す。なお、被験者は個人を対象に行った。
1．実験1・2・3の概要
（1）3つの実験のねらい
　実験は、発想ルールを知る前（発想1）と後（発想2）の生産性の比較を考えた。テーマ
は、発想1と発想2では変えた、これが実験1である。しかし、その場合には2つの問題が
発生する。
　まず第1は、2つのテーマの難易度が同一とみなしてよいか、ということである。そこで
発想1のテーマと発想2のテーマを、出す順番を逆にした実験、これが実験2である。
　また発想ルールとは関係なく、繰り返し効果で発想2の生産性は高まる可能性がある。そ
こで2回とも発想ルールを教えずに発想させ、発想1と発想2の生産性の差をみる、これが
実験3である。
（2）被験者
　3実験とも対象は個人とした。この実験は発想ルールの有効性を調べるのが目的であるか
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ら、個人対象でよいといえる。被験者は企業人を主体としたが、学生にも行った。合計は200
人であるが、実験別の被験者数は以下のとおりである。
　　　　（種類）　　（実験内容）　　　　　　　（対象）
実験1＝発想ルール教示の効果
実験2＝発想ルール教示の効果
実験3＝発想ルール非教示の効果
T社・男子35人／P社・男子31人
M社A・男子36人
M社B・男子43人／S短大生・女子55人
（3）発想テーマ
　テーマは2種類で3実験とも同一テーマを用いた。ビールビンと傘の使い道である。両方
とも本来の使い道以外の使い道を問う問題で、単純な問題である。しかし難易度・取り組み
やすさ・評価のしやすさなどを考慮の上で、この2テーマを選んだ。
　　　　テーマ1：空になった「ビールビン」の使い道
　　　　テーマ2：「傘」の雨の時さす以外の使い道
（4）実験時間
　発想時間は、発想1も発想2も各3分間とした。筆者が採用試験などに用いる創造性テス
トの発想時間は1問題あたり3分間が多いので、それを踏襲した。以下に3実験の違いを記
す。
（5）3実験の進め方
　　　　　　　　　　　　　（図表28）　3実験の進め方の違い
　　　　　［実験1］　　　　　　　　　　［実験2］　　　　　　　　　［実験3】
発想1　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　テーマ1「ビールビンの
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　使い道」を3分発想
テーマ1「ビールビンの
gい道」を3分発想
テーマ2「傘の使い道」
?R分発想
発想ルール教示 発想ルール教示
テーマ2「傘の使い道」
?R分発想
テーマ1「ビールビンの
gい道」を3分発想
テーマ1とテーマ2の
ｶ産性の差・検討
テーマ2とテーマ1の
ｶ産性の差・検討
←
発想2
検討
テーマ2「傘の使い道」
を3分発想
テーマ1とテーマ2の
生産性の差・検討
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第2節実験1一発想ルール教示の効果（本実験）
1．問題と目的
　実験1の目的は、発想ルールを知って発想すると、知らない時より生産性は高くなるかど
うかを調べるためである。本実験のこの実験1では、発想ルールを知る前後の発想の生産性
の差を調べることで、発想ルールの有効性を調べようとした。
2．方法
　具体的な実験としては次のとおりである。
（1）被験者
　以下の2グループの対象には、いずれも創造性開発の研修時に実験を実施した。
　　①T社技術者（男子）35人　平均年齢40．5歳（35～55歳）
　　②P社技術者（男子）31人平均年齢30．0歳（26～32歳）
　また、いずれもブレインストーミングを知らない者を対象とした。
（2）実施場所
　いずれも、研修会場を使ったため、閑静で実験に集中できる会場である。机の配置は講義
式で、相互に充分な間隔をおいた。
（3）手続き
　実験の手続きは次のようである。
①発想1＝テーマ1（ビールビンの使い道）を発想ルール未教示で3分間実施
　　1）全員にテーマ1のシート（資料1）を裏返しで配布。シートにはテーマは上に、そし
　　　てアイデア記入欄が25欄とってある。
　　　　配置後、以下のような指示をした。
　　　「これから、あるテーマについてアイデアの発想をしてもらいます。開始の合図の後、
　　　3分間でアイデアの発想をしてください。終了の合図があったら、ただちに終了して
　　　ください」
　　2）上記の指示の後、テーマに取り組ませた。
　　3）時間がきたら終了を告げ、シートを回収した。
②発想ルールを教示
　　　次に、発想ルールの5つを教示した。指示内容は以下のとおりである。
　　「ブレィンストーミングを創始したオズボーンは、アイデア発想に必要な条件を次の4
　　つにまとめている。それらにもう1つの条件を加えると、5つの発想ルールになる。
　　　それらは、「判断延期・大量発想・多角発想・自由奔放・結合発展」の5つである。こ
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　れらはアイデア発想に大変重要なルールであり、それぞれ次のような意味がある。
1）「判断延期」とは、アイデアを考えたらそれらについて、良いとか悪いとか考えない。
　　選ぶのは、後からゆっくり行えばよいという意味である。
2）「大量発想」とは、発想の際、質を意識しないで、ともかくまずはたくさんの量を発想
　　してほしいという意味である。
3）「多角発想」とは、1つの見方や分野だけでなく、さまざまな角度・観点から発想を出
　　してほしいという意味である。
4）「自由奔放」とは、考えるときは自由気ままに何を考えてもよい。ともかく思いついた
　　発想はすべて記入しようというルールである。
5）「結合発展」とは、前に出したアイデア同士を結び付けて発展させたり、前のアイデア
　　と今考えたものを結び付け、より良いものに発展させることである。
③発想2＝テーマ2（傘の使い道）を3分間実施
1）全員にテーマ2のシート（テーマ1と同様）を裏返しで配付、以下のような指示をした。
　「これから、あるテーマについてアイデアの発想をしてもらいます。開始の合図の後、
　　3分間でアイデアの発想をしてください。今後は今、教えた5つの発想ルールを充分
　　に意識して発想してください。終了の合図があったら、ただちに終了してください」
2）上記の指示の後、テーマに取り組ませた。
3）時間がきたら終了を告げ、シートを回収した。
3．結果と考察
3実験の1回目と2回目の発想実験の結果を、流暢性、柔軟性、独自性の3基準で評価する
わけだが、そのためには、まず採点基準の作成が必要である。そこで、以下のようにして採
点基準を作成した。
（1）基準の意味と発想評価表の作成方法
　3つの基準の意味と発想評価表の作成法について以下に記す。本文の例としては、テーマ
1（ビールビンの使い道）を取り上げる。テーマ2もテーマ1と同様にして作成した。
　①流暢性
　　この基準は、発想の速さ、つまり数を調べる。採点ではアイデアの数を調べる。
　単純にいえば発想されたアイデアの数の合計になる。
　　しかし、同一内容の回答があった場合は1回答のみカウントする。
　②柔軟性
　　この基準は、アイデアの広さ、思考観点の多さを調べるのが目的である。
　　採点はアイデアの観点ごとにくくった柔軟性の発想評価表（資料2）で行う。この発想
　評価表の作成法は以下のとおりである。
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　1）出されたアイデアを同一内容のアイデアごとにまとめる。
　　（例）K大男女・T社・P社・M社A、合計345人のビールビンの使い道のアイデァ
　　　　　総数3，010回答の頻度を集計した。（資i料3）
　2）頻度の多いアイデア群のそれぞれを柔軟性の1観点とする。
　　　（例）総頻度の1％に当たる頻度30以上出たものを、柔軟性の観点とした。
　　　　　すると「飼育栽培」から「売却・返却」まで16観点となった。（資料2）
③独自性
　この基準は、アイデアのユニークさ、独創性を評価する尺度である。
　独自性の評価は、協議で行うと個人差が大きく、基準づくりは難しい。そこで今回は、
出現頻度で評価を行うことにした。
　独自性の基準は、柔軟性の観点に入れなかった1％以下のアイデアを独自性得点にした。
これは頻度の少ないものを独自としたSA創造1生検査＜80＞など、従来の創造性検査の方式
を踏襲した。
　　　（例）「ラベルをコレクションする」などの答えは資料2で17．その他（具体的）に入
　　　　り、独自性の得点が1点となる。
（2）採点の手続き
　以下に採点の具体的進め方について記し、実際の採点例も掲載する。
①流暢性の採点
　1）記入された回答の中で、同一の回答がある場合は、1回答のみ残す。
　2）残った回答の数を数え、流暢性得点とする。
②柔軟性の採点
　1）流暢性の採点で残された回答を「発想評価表」を見て、そのアイデアが発想評価表の
　　どの観点欄に入るか考え、該当観点の欄にアイデアのNOを記入する。
　　　（注）1．記入の可能な観点が2つ以上ある場合、すでに回答がある観点に入れるのは
　　　　　　避け、他の観点に入れる。
　　　　　2．その他（具体的）に入った回答は、この欄の中で観点がいくつかに分かれ
　　　　　　たら、いくつの観点数になったかを数える。
　2）すべての観点の数を数え、柔軟性得点とする。
③独自性の採点
　その他（具体的）の欄に残った回答の数を数え、独自性得点とする。
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（3）結果と考察
　　1回目と2回目の生産性の差は3基準別では、図表29のようになった。
（図表29）実験1の結果
流暢性 柔軟性 独自性発想の
?v番 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差
1回目 242 6．91 ★★★
Q．06
171 4．89 ★★★
P．91
56 L60 　★
O．83
??
2回目 314 8．97 238 6．80 85 2．43
1回目 167 5．39 ＊★＊
P．77
124 4．00 ★★★
Q．19
29 0．94 ★★
O．74
??
2回目 222 7．16 192 6．19 52 L68
†P＜0．10　★P〈0．05　★★P〈0．01　★★★P〈0．001
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　この結果をみると、流暢性、柔軟性、独自性のいずれをとっても、発想ルールを知らない
1回目の発想と比べ、発想ルールを知ってからの2回目は、生産性が向上しているのがわか
る。しかも、すべてに有意な差がある。
　今回の分析では、1回目、2回目を独立変数にし、流暢性、柔軟性、独自性を従属変数に
して1要因分散分析を行った。
　上記の結果から以下のようなことがわかる。
①発想ルールは発想の流暢性を増やす。
　　丁社の流暢性の平均は1回目が6．9ユ、2回目が8．97で、その差は2．06だった。
　　これは0．1％水準で有意差があった［F（1，34）＝20．8，P〈．001］。
　　P社の流暢性の平均は1回目が5．39、2回目が7．16で、その差は1．77だった。
　　0．1％水準で有意差があった［F（1，30）＝16．9，P〈．001］。
②発想ルールは発想の柔軟性を拡げる。
　　T社の柔軟性の平均は1回目が4．89、2回目は6．80で、その差は1．91だった。
　　O．1％水準で有意差があった［F（1，34）＝31．4，P＜．001】。
　　P社の柔軟性の平均は1回目が4．00、2回目が6．19で、その差は2．19だった。
　　0．1％水準で有意差があった［F（1，30）＝43．5，P＜．001】。
③発想ルールは発想の独自性を高める。
　　T社の独自性の平均は1回目が1．60、2回目が2．43で、その差はO．83だった。
　　5％水準で有意差があった【F（1，34）ニ4．78，P＜．05］。
　　P社の独自性の平均は1回目が0．94、2回目が1．68で、その差は0．74だった。
　　1％水準で有意差があった［F（1，30）＝9．15，P＜．01］。
　以上、T社もP社も1回目と2回目の生産性には、流暢性、柔軟性、独自性のいずれにお
いても統計的に有意な差を生じたことになる。
　実験1の結果全体は、
『発想ルールは、発想の生産性の3基準「流暢性、柔軟性、独自性」のいずれをも高める効
果をもつ』といえる。
第3節実験2一発想ルール教示の効果（比較実験D
1．問題と目的
　実験2の目的は、テーマ1とテーマ2が「同レベルのテーマ」といえるかどうかを検証す
るためのものである。
　っまり、テーマが変わっても、発想ルールの効果は同じかどうか確認する必要がある。実
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験1では発想ルール教示前は「ビールビンの使い道」、後は「傘の使い道」のテーマで発想
した。しかし、実験1の結果は発想ルールの差ではなく、テーマによるものだと考えられる。
そこで、実験2ではテーマを実験1と逆にして行う。こうすれば、もし、実験2も1回目よ
り2回目の生産性が高ければ、実験1の結果はテーマが理由ではないといえる。
2．方法
（1）被験者
　　　次の1社で、創造性開発の研修時に実験を実施した。
　　　●M社A　技術者・男子36人　平均年齢　27．6歳（24～30歳）
　　　　プレインストーミングを知らない者を対象とした。
　　　（注）M社では、他のグループに対し実験3を行っている。そこで混同を避けるた
　　　　　　め、このグループをM社Aと名づける。
（2）実施場所
　　　M社の研修会場
（3）手続き
　①発想1＝テーマ2（傘の使い道）を発想ルール未教示で3分間実施
　　　1）全員にテーマ2のシートを裏返しで配付（資料1と同様のフォーム）、実験1と同
　　　　様の指示をした。
　　2）上記の指示の後、テーマに取り組ませた。
　　　3）時間がきたら終了を告げ、シートを回収した。
　②発想ルールを教示
　　次に、発想ルールを教示した。指示の仕方は実験1と同様。
　③発想2＝テーマ1（ビールビンの使い道）を3分間実施
　　　1）全員にテーマ1のシートを裏返しで配付、実験1と同様の指示をした。
　　2）上記の指示の後、テーマに取り組ませた。
　　3）時間がきたら終了を告げ、シートを回収した。
　以上、実験1とテーマが逆になるだけで、進め方はまったく同じで実行した。
3結果と考察
（1）発想結果と評価の方法
　　実験1と同様。
（2）結果と考察
　　1回目と2回目の発想差を3基準で見ると、図表30のようになった。
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（図表30）　実験2の結果
流暢性 柔軟性 独自性
発想の
?ﾅ番 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差
??1回目 194 5．39
☆★★
P．97
172 4．78 30 0．83
★★★
P．17
2回目 265 7．36 195 5．42
　†
O．64
72 2．00
　　　　　　　　　　　　　　　　†　P＜0．10　★P＜0．05　★★P＜0．01　★＊＊P＜O．OOl
　上記の結果から、以下のようなことがいえる。なお、今回の分析では、1回目、2回目を
独立変数にし、流暢性、柔軟性、独自性を従属変数にして、1要因分散分析を行った。
①発想ルールは発想の流暢性を増やす。
　　流暢性の平均は1回目が5．39、2回目が7．36で、その差は1．97となった。
　　これはO．1％水準の有意差がある［F（1，35）＝16．6，P〈0．001］。
②発想ルールは発想の柔軟性を拡げる可能性はある。
　　柔軟性の平均は1回目が4．78、2回目は5．42で、その差は0．64となった。
　　有意差は0．067である。明確ではないが、有意傾向はある［F（1，35）＝35．6，P＜O．1］。
③発想ルールは発想の独自性を高める。
　　独自性の平均は1回目が0．83、2回目が2．00で、その差は1．17となった。
　　これは0．1％水準の有意差といえる［F（1，35）＝50．8，P＜O．OOI］。
　以上、実験2では1回目と2回目の生産性において、流暢性と独自性では、統計的に有意
な差がみられた。また、柔軟性でも有意な傾向があった。
　実験2の結果全体は、
「テーマ1とテーマ2の課題には、レベルの差はほとんどないと考えられる。したがって、
発想ルールは、発想の生産性の3基準「流暢性、柔軟性、独自性」のいずれをも高める効果
を持つ」といえる。
第4節実験3一発想ルール非教示の効果（比較実験2）
1．問題と目的
　実験3は、実験1との比較実験である。
　発想ルールの教示の有無と無関係に、繰り返し効果により生産性は1回目より2回目のほ
うが高まる可能性はある。そこで、2回目も1回目同様に発想ルールを教示せずに実験する。
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こうすれば、発想の1回目も2回目も同一条件での発想となる。
　もしもこの結果、1回目と2回目の生産性の差が有意でなければ、本実験での繰り返し効
果は否定される。したがって、実験1の結果は、有効と考えられる。
　以上を実証するために実験3を行った。
2．方法
　具体的な実験としては、次のとおりである。
　（1）被験者
　　①被験者全体
　　　以下の1社と1校で、いずれも創造性開発の研修や講義をする時に実験を実施した。
　　　1）S短大1年生・女子55人　平均年齢18．8歳（18～27歳）
　　　2）M社B技術者・男子43人　平均年齢27．0歳（24～30歳）
　　　（注）M社では、他の対象に対し実験2を行っている。そこで混同を避けるため、
　　　　　　こちらの被験者群をM社Bと名づける。
　　　　　　いずれもブレインストーミングを知らない者を対象とした。
　　②被験者の各2グループ
　　　　実験は、S短大もM社Bも各2グループに分けて実施した。
　　　1）グループ1第1回目テーマ「ビールビン」→第2回目テーマ「傘」
　　　　a．S短大グループ1　28人　平均年齢19．0歳（18～27歳）
　　　　b．M社Bグループ120人　平均年齢27．3歳（25～30歳）
　　　2）グループ2第1回目テーマ「傘」→第2回目テーマ「ビールビン」
　　　　a．S短大グループ2　27人　平均年齢18．6歳（18～19歳）
　　　　b．M社Bグループ2　23人　平均年齢26．9歳（24～30歳）
　（2）実施場所
　　　S短大は教室、M社は研修所
　（3）手続き
　　①発想1
　　　　グループ1＝テーマ1（ビールビンの使い道）をルール未教示で3分間実施
　　　　グループ2＝テーマ2（傘の使い道）をルール未教示で3分間実施
　　　1）各グループにそれぞれの発想シートを裏返しで配付、実験1と同様の指示をした。
　　　2）上記の指示の後、テーマに取り組ませた。
　　　3）時間がきたら終了を告げ、シートを回収した。
　　②発想2
　　　　グループ1＝テーマ2（傘の使い道）をルール未教示で3分間実施
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　グループ2＝テーマ1（ビールビンの使い道）をルール未教示で3分間実施
1）各グループにそれぞれの発想シートを裏返しで配付、発想1と同様の指示をした。
2）上記の指示の後、テーマに取り組ませた。
2）時間がきたら終了を告げ、シートを回収した。
3．結果と考察
　（1）発想結果の評価の方法
　　実験1と同様。
　（2）結果と考察
　　実験1と同様の検討をするために、1回目と2回目の発想差を3基準で見ると、図表
　31と図表32になった。
　今回の分析では1回目、2回目を独立変数にし、流暢性・柔軟性・独自性を従属変数に
　　して、1要因分散分析を行った結果は、以下のようになった。
　①流暢性において、学習効果は見られないといえる。
　　　流暢1生の平均は、S短大もM社Bも、1回目と2回目に有意差はまったく認められ
　　　なかった。
　②柔軟性でも、学習効果はほとんどないといえる。
　　　柔軟性の平均は、グループ2のS短大を除けば、グループ1のS短大でも、M社B
　　　の両グループでも、1回目と2回目の差に有意差はまったくなかった。
　　　しかもS短大でもM社Bでも、グループ1では1回目より2回目のほうが、平均
　　　が下がるという結果すら出た。
（図表31）　グループ1の結果　　（「ビールビン」→「傘」）
流暢性 柔軟性 独自性発想の
∑ﾔ 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差
??1回目 124 4．43 111 3．96 28 1．00
2回目 131 4．68
0．25
108 3．86
　（う
O．10
42 1．50
　★
O．50
1回目 98 4．90 （?）??? 80 4．00
　（・）
O．64
16 0．80 （?）??????
2回目 90 4．50 75 3．75 14 0．70
注］　（一）は1回目が2回目より高い
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（図表32）　グループ2の結果 （「傘」→「ビールビン」）
流暢性 柔軟性 独自性発想の
∑ﾔ 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差 合計 平均
1回
Q回
ﾌ差
??1回目 125 4．63 96 3．56 44 1．63
2回目 135 5．00
0．37
118 4．37
　★
O．81
34 1．26
（・）
O．37
1回目 133 5．78 100 4．35 19 0．83???
2回目 141 6．13
0．35
112 4．87
0．52
28 1．22
　†
O．39
†P＜0．10　　☆P＜O．05　★★P〈0．01　★★★P＜O．OOI
　しかし、S短大のグループ2では、5％水準で有意な差がある結果となった［F（1，26）
　＝5．06，P＜．05］。
　全体として見ると、柔軟性について学習効果はほとんどないといえる。
③独自性では、学習効果についてはなんともいえない。
　　独自性の平均は、グループ1のM社B、グループ2のS短大とも有意差は認め
　られず、いずれも1回目より2回目のほうが平均が下がった。
　　一方、S短大のグループ1では、5％水準で有意な差がある結果となった【F（1，27）
　＝5．73，P〈．05］。
　　また、M社Bのグループ2も有意差は0．059で、有意傾向がある［F（1，22）＝　398，
　Pぐ1］。
　　したがって、この結果では独自性に関して学習効果は明確にはならなかった。
　以上、実験3の結果は、発想ルールを教示しないで2回の発想をした場合、その生
産性で流暢性、柔軟性は統計的に有意な差をほぼ生じない。しかし独自性は結論が出
なかったといえる。
第5節　発想ルールに関する事後質問
　上記の3実験で、発想ルールの生産性への効果はかなり実証されたといってよいだろう。
ここでは被験者達が各発想ルールのどのルールを意識し、どのルールが有効と思うかどうか
を聞いてみた。その結果を報告する。
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1．調査の方法
（1）調査対象
　　調査は、本章の研究（研究1とする）対象者であるP社とM社Aの2グループに実施した。
　また、次章の研究（研究2とする）の対象者のK大の男女学生にも実施した。研究2は実験
　内容は異なるが、発想ルールを説明して発想実験をしているのにはかわりない。そこで、
　このデータを参考にして分析する。
　　①研究1の2グループ　　1）実験1のP社　　（男子）　31人
　　　　　　　　　　　　　2）実験2のM社A　（男子）　36人
　　②研究2の2グループ　　1）K大学1年生　　（男子）128人
　　　　　　　　　　　　　2）K大学1年生　　　（女子）　112人
　（2）質問項目内容
　　　質問は「発想ルールのそれぞれは、あなたが発想するのに有効でしたか」というもの
　　で、「判断延期・大量発想・多角発想・自由奔放・結合発展」のそれぞれを5件法で評
　　価させた。
　（3）手続き
　　　研究1、2の実験終了後に質問を実施した。
2．結果と考察
（1）発想ルールの有効性の評定
　　各被験者群ごとに各ルール別の平均を出し、図表33、34にまとめた。
（図表33）　P社・M社Aの結果
　　一1　　（個人）　　　0　　　　　　　0
　　　　　　　　　　　　　判断延期
大量発想
多角発想
自由奔放
α64　　　　　　　　結合発展
　0．45
　　　口P社　　　〆M社A
（集団）　　．±t
口両社平均
0．87
．72
0．80
0．84
0．72078
0．87
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（図表34）　K大学の結果
　一1　　（個人）　　　0
口K大男子
判断延期
大量発想
多角発想
自由奔放
0 （集団）
結合発展
〆K大女子　　口K大男女合計
＋1
O．98
106
LO2
　なお、ルール1から5までの差の分散分析（1要因5水準の被験者内計画）を各グル
ープごとに実施した結果は下記のとおりであった。
　まず全体で見てみると、「多角発想」は3グループとも有効性を高く認めている。ま
た「判断延期・大量発想・自由奔放」もかなり効果があるとしている。
　一方、「結合発展」はあまり効果があるとみなされなかった。
　次に、各グループごとに分析してみたところ、企業の2グループの傾向はほぼ似てお
り、いずれの項目にもグループ間に有意差はなかった。
　P社では要因の主効果が有意だった〔F（4，120）＝6．66，P＜．001〕ので、　LSD法による
多重比較を行ったところ、「結合発展」のルールだけが、それ以外の項目より低かった。
（MSe＝7．30）。
　M社Aでも要因の主効果が有意だった〔F（4，140）＝9．38，P＜．001〕ので、　LSD法によ
る多重比較を行ったところ、P社と同様に「結合発展」のルールだけが、それ以外の項
目より低かった（MSeニ11．85）。
　K大は、要因の主効果が有意だった〔F（4，952）＝27．46，P〈．001〕ので、　LSD法による
多重比較を行った。その結果、「結合発展」のルールは、それ以外の項目より低く、「自
由奔放」のルールはそれ以外の項目より高い。
　また、「多角発想」のルールは「自由奔放」より低いが、他の3ルールより高いとい
う結果が出た（MSe＝22．03）。
　これらの結果は全体分析と同様、「多角発想」は大変有効性が高いと全グループが認め
ているといってよい。逆に、「結合発展」はあまり効果があるとはみなされない。
　他の3ルール、「判断延期・大量発想・自由奔放」はかなり効果があると、どのグル
ープも認めているといってよいと考えられる。
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　　これらの結果から見て「結合発展」以外のルールは、効果をかなり認めているといっ
　てよいだろう。
　　「結合発展」は、P社やM社Aのように3分間という短時間の発想では、アイデア
　を結び付けることが難しいので、あまり高い結果が出なかったと思える。
　　しかし、K大は18分間発想しているので、他2グループに比べれば高い平均となっ
　ている。したがって「結合発展」は、チーム発想や長時間発想には有効なルールといえ
　る。
　　いずれにしろ、全体としては発想ルールの効果を認める結果となったといえる。
（2）自由回答の結果
　　P社とM社Aで実施した「発想ルールの有効性についての感想」の自由解答欄を分
　析した。その結果は以下のとおりである。
（図表35）　発想ルールの有効性について自由回答結果
非常に有効 有効である まあ有効 有効でない 無回答
グループ・人 人数
?
人数
?
人数
?
人数
?
人数
?
P社（31） 8 25．8 19 61．2 2 6．5 0 0 3 9．7
MA（36） 8 22．2 19 52．8 6 16．7 1 2．8 2 5．5
　　　　　　　　　（注）「まあ有効」はルールの一部や条件付き有効をあげたものを合計。
　まずP社では、31人中27人の87％が「非常に有効」か「有効」だった。またM社Aで
は、36人中27人の75％が「非常に有効」か「有効」であった。
①回答の中で、まず全般的な意見を列記する。
　　「このルールを念頭に入れ、意識して思考していくことにより、日頃すぐ判断しが
　ちな、いわば思考の幅が開放され、ぐ一んと気楽に考えられるようだ。発散思考をす
　るにあたり、非常に有効と思う」
　　「アイデアを出す上では非常に有効」
②ルール別の代表的な意見には、次のようなものがある。
　　「判断延期」のルールがあると自由奔放な意見が出しやすく、気分的にリラックス
　でき、楽しい」
　　「多角発想のルールは非常に有効で、生活のあらゆる場合に置き換えてみると、非
　常におもしろく発想できる」
　　一方、「結合発展」については「短時間では難しい」「個人発想時には難しい」など
　の意見があり、難しさを指摘したこんな意見があった。
　　「結合発展のルールを意識すると、ストーリー（結合）を前提に考えてしまうので、
　発想が困難になる」
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　　　なお、P社とM社A（図表33参照）、　K大の男子と女子（図表34参照）の各グル
　　ープを独立変数にし、各発想ルールを従属変数にして1要因分散分析を行った。結果
　　は以下のようになった。
　　1）P社とM社Aは、各ルールとも有意差はなかった。
　　2）K大の男子と女子も、各ルールとも有意差はなかった。
　　3）K大の男子でも、各ルールとも有意差はなかった。
　　4）K大の女子の「多角発想」ルールのみ、個人発想と集団発想に5％水準で有意差が
　　　あった〔F（1，109）＝4．48，P〈．05〕。
　基本的には、組織差、男女差、個人発想と集団発想の差などは、各ルールともほとんど
ないといえよう。
　以上、結果全体としては、
『発想ルールは有効であり、「判断延期・大量発想・多角発想・自由奔放」のルールは、
特に有効。しかし「結合発展」は、個人発想ではあまり有効であるといえないが、集団発
想ではどちらともいえない』といえよう。
第6節　本研究の全体的考察
　以上、3つの実験から出された結論をまとめると以下になる。
　（1）実験1からは、『発想ルールを意識して用いると、発想生産性の3基準「流暢性、柔軟
　　性、独自性」のいずれをも高める効果がある』となる。
　（2）実験2からは、『テーマ1とテーマ2の課題には難易度の差はない』となる。
　（3）実験3からは、『1回目と2回目の発想生産性を見ると、流暢r生、柔軟性では学習効果
　　があるとはいえない。しかし、独自性はどちらともいえない』だった。
　この結果をまとめると、以下がいえる。
　発想ルールは、発想の3基準のうち、流暢性と柔軟性を高める効果があるといえる。しか
し、独自性を高めるかどうかは、断定できない。
　また感想を自由記入してもらったら、発想ルールのうち、特に「判断延期・大量発想・多
角発想・自由奔放」は多くが有効と答えた。一方、「結合発展」はあまり効果を認めなかった。
　これらのことから、ブレインストーミング的思考が発想の数（流暢性）と広さ（柔軟性）
を増大させることは、この研究ではほぼ明確になった。これで、企業などの現場で活用され
ている理由の1つは判明したといえよう。しかし、独自性については結論が出なかった。
　ともあれ、ブレインストーミング的発想法はまず発想のルールがその基本といえる。本研
究では、プレインストーミング等発想法の有効性の検討はまず発想ルールからと実験を始め
たが、それなりの結果が出たと思われる。
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（資料3）
ビールビン回答集計表
（K大男女・T社・P社・M社A合計345人分データ）
観点 回答率 回答数
飼育栽培 13．4296 404
液体以外の容器 10．53％ 317
液体容器 9．00％ 271
健康器具 8．14％ 245
遊び道具 6．94％ 209
武器・凶器 5．98％ 180
楽器 5．53％ 161
インテリア・家具 4．68％ 141
のばす・たたく 4．32％ 130
その他の道具 3．26％ 98
重さ利用 3．22％ 97
リサイクル（再生利用） 3．09％ 93
建造物・橋・支柱 2．46％ 74
工作・人形等作戦 1．86％ 56
ガラス利用 1．53％ 46
売却・返却 1．26％ 38
枕 0．90％ 27
ローラー・タイヤ 0．90％ 27
破壊 0．86％ 26
めがね 0．86％ 26
的・目印 0．83％ 25
棚 0．80％ 24
猫よけ 0．80％ 24
ランプ 0．63％ 19
砂利 0．56％ 17
トイレ 0．56％ 17
アクセサリー 0．53％ 16
精米・脱穀 0．53％ 16
浮き 0．50％ 15
測量 0．43％ 13
時計 0．40％ 12
物干し 0．37％ 11
保温・保冷 0．33％ 10
廃棄 0．27％ 8
型 0．23％ 7
コレクション 0．23％ 7
絵のモデル 0．17％ 5
電球 0．17％ 5
絵を描く 0．13％ 4
シヤワー 0．13％ 4
スコツプ 0．13％ 4
バランスをとるのに使う 0．13％ 4
マイク 0．13％ 4
鏡 0．10％ 3
実験に使う 0．10％ 3
中に模型を作る 0．10％ 3
バトン 0．10％ 3
観点 回答率 回答数
バトン 0．10％ 3
表札・看板 0．10％ 3
服 0．10％ 3
おみくじ 0．07％ 2
車の後ろにつけてひく 0．07％ 2
コースター 0．07％ 2
米を炊く 0．07％ 2
スタンプ 0．0796 2
ソーラーシステム 0．07％ 2
爪とぎ 0．07％ 2
ドミノ 0．07％ 2
日よけ α07％ 2
ブックエンド 0．07％ 2
振り子 0．07％ 2
輪ゴムかけ 0．07％ 2
糸電話 0．03％ 1
占い 0．03％ 1?
0．03％ 1
カーテン 0．03％ 1
かかし 0．03％ 1
額 0．03％ 1
靴 0．03％ 1
ゴルフボールをのせる 0．03％ 1
しきり 0．03％ 1
ししおどし 0．03％ 1
シェープペン 0．03％ 1
写真たて 0．03％ 1
新聞受け 0．03％ 1
すのこ 0．03％ 1
セロファンを貼る 0．03％ 1
洗面台 0．03％ 1
道路 0．03％ 1
塗料 0．03％ ﹈
流しそうめん 0．03％ 1
歯の強化 0．03％ 1
歯磨き粉を出す 0．03％ 1
バレン 0．03％ 1
フック 0．03％ 1
布団ばさみ 0．03％ 1
船 0．03％ 1
ボートのオール 0．03％ 1
メガホン 0．03％ 1
床に敷き詰める 0．03％ 1
ラッピング 0．03％ 1
レモン絞り 0．03％ 1
ロボット 0．03％ 1
合計 100．00％ 3010
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第3章発想法の個人と集団の比較研究（研究2）
第1節本研究で用いるブレインライティング法
　集団技法であるブレインストーミングが個人発想より優れているか否かについては、第m
部第1章で過去の研究に基づいて述べた。その結論は「集団より個人（名義集団）の方がア
イデアの量において優れ、質も優位な傾向が強い」となった。
　しかし、従来の研究はいくつかの間題があった。そのポイントは、以下である。
①発想時間が12分では、集団の相互作用が生まれないうちに終了してしまい、集団発想は
　個人発想より不利である。
②通常のプレインストーミングは、1人が発言したらその時間は他のメンバーは発言できず、
　集団と個人の発言差を計るには不利である。
　そこで、本研究では、従来の研究方法にとらわれず、時間を延長しプレインストーミング
以外の方法を用いて行うこととした。その理由は以下のようなことからである。
　ブレインストーミングはオズボーンが創案して以来、多方面で多用途に用いられてきた。
しかし、オリジナルなブレインストーミングには次のような幾多の欠点が見いだされる。
1．ブレインストーミングの問題点
　①声の大きな人、地位の高い人、積極的な人の発言が場を支配しやすい。
　②終始、声を出しての会議方式なので、冷静に課題に取り組みにくい。
　③誰かが発言しているときは、他のメンバーは発言できない。
④本人ではない司会者（または書記）が発言者のアイデアを書きとるため、微妙なニュア
　　ンスとか図解は記録として残しにくい。
　これらの欠点を排し、参加者全員の発言を促し、プレインストーミングの長所をそのまま
活用する方法として開発された技法の1つが、「プレインライティング法」である。
　この技法の解説は、第II部第1章で述べた。しかし本研究では、ブレインライティング法
を集団技法としてばかりでなく、個人技法としても用いる。そこで、個人ブレインライティ
ング法の説明をしておく。
2．個人ブレインライティング法の進め方
通常プレインライティング法は、4人以上のメンバーで行うのが一般的であるが、個人で
これを活用することもできる。その具体的な方法は、以下である。
（1）ブレインライティング・シート（p．44参照）とタイマーを用意する。
（2）最初の5分間で、1列目のA・B・C欄にアイデアを記入する。
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（3）5分たったら、2列目を記入する。
　1列目のアイデアをふくらませ、発展させたものを考えて記入する。
（4）これを繰り返して、考えを深めていく。
3．ブレインライティング法の利点
　ブレインライティング法の利点については、第II部第1章の第1節、3（p．45）を参照し
てほしい。
第2節　本研究の目的と研究計画
　第皿部第1章からわかるように、従来の研究ではプレインストーミングの集団技法として
の有効性は確かめられていない。
　しかし、産業界での使用の現実を見ると、この点については疑問が残る。そこで本研究で
は先行研究を踏襲しつつ、取り上げる発想技法も現在の産業界の実態に合わせて研究を行う
こととした。
1．本研究の目的
　『プレインストーミング的発想法の生産性は個人と集団とではどちらが高いのか』
2．本研究の特色
本研究は、先行研究とは以下のような点で異なる。
　　（1）発想ルールはブレインストーミングの4ルール以外に、多角発想のルールを加えた。
　　（2）通常のブレインストーミングは用いず、改良技法のブレインライティング法を用いた。
　　（3）先行研究の発想時間は12分が多かったが、本研究の本実験では18分とした。
3．本研究の計画
本研究では2つの検討を行う。
　　（1）本実験＝個人と集団の発想生産性を量的に比較することを目的とした。そのため、
　　個人発想グループと集団発想グループとに分け、比較した。
　（2）補助実験＝個人と集団の発想生産性の意識上の比較を目的とした。そこで同一対象に
　　　集団発想と個人発想の両方を体験させ、アンケートにより、その意識の違いを調べた。
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第3節　本実験「個人と集団の発想生産性の量的比較」
1．本実験の目的
　本実験の目的は、個人と集団の発想生産性を量的に比較することである。そのため、対象
者を個人発想メンバーと集団発想メンバーとに分け、その発想生産性を量的に比較した。
2．本実験の方法
（1）被験者
　①K大学の1年生　男子　128人　平均年齢19歳
　　　この128人を個人発想メンバーと集団発想メンバーに2分する。
　　　1）個人発想メンバー　64人　平均年齢　19．0歳（18～21歳）
　　　2）集団発想メンバー　64人　平均年齢　19．0歳（18～21歳）
　②K大学の1年生　女子　112人　平均年齢18．9歳
　　　この112人を個人発想メンバーと集団発想メンバーに2分する。
　　　1）個人発想メンバー　56人　平均年齢　18．8歳（18～21歳）
　　　2）集団発想メンバー　56人　平均年齢　19．0歳（18～22歳）
（2）実施場所
　　　大学教室、机の配置は講義式だが、対面も可能。
（3）手続き
　　　実験は同教室で同時に行った。
　　①対象者を個人発想メンバーと集団発想メンバーとに分ける。
　　　1）全メンバーをランダムに集団発想メンバーと個人発想メンバーとに分ける。
　　　　（手続き「女子の例」：全員を1～28、1～28と繰り返して各自に番号を告げる。
　　　　　1から14までの同一番号4人ずつを1チームとして集団発想メンバーとする。
　　　　　15から28の番号の者は個人発想メンバーとする）
　　　2）集団発想メンバーは4人ずつで机を囲んで座り、個人メンバーはばらばらに座る。
　　②発想ルールの教示
　　　この教示内容は、研究1と同じ。
　　③ブレインライティング法の進め方
　　　この指示内容は以下のとおりである。なお、発想テーマは「ビールビンの使い道」と
　　　した。また発想時間はテーマがやさしいので1回3分とした。
　【集団発想メンバーへの指示内容】
　「これから、あるテーマに関してアイデア発想をしてもらいます。発想法はブレインライ
ティング法です。プレインライティング法はこのようなシート〔といってテーマが記入さ
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れていないブレインライティング・シート（資料4）を見せる〕に3分ずつでアイデアを
順番に記入していきます。まず、最初の3分で1番上の列にいくつでもアイデアを記入し
ます。
　3分たったら、シートを左の人に渡してください。
　次の3分は、2列目にアイデアを記入します。このとき、前の人が上の列に記入してあ
るものや自分が前に書いたものと同一のものは記入しないでください。しかし、これらを
新たに発展させたり、出されたアイデア同士や自分の考えたものと結び付けて新しいもの
にするのは大歓迎です。また3分たったら、シートを左の人に渡し、3列目にアイデアを
記入します。
　このようにして、このシートの6列にアイデアを記入していってください。発想時間は
3分×6列で18分です。発想のときには、先ほど話した発想ルールをぜひ活用してくだ
さい。時間は、3分経過したら、こちらからお知らせします」
【個人発想メンバーへの指示内容】
上述の集団発想メンバーへの指示内容の下線部分を変更した。
「次の3分は、シートの2列目にアイデアを記入します。このとき、上の列に記入された
のと同一のものは記入しないでください。しかし、新たに発展させたり、上に出ているア
イデアと新しい思いつきを結び付けることは大歓迎です。また3分たったら、3列目にア
イデアを記入します」
④全員にテーマ記入済みのブレインライティング・シート（資料4）を裏返して配付する。
⑤開始の指示をする。
⑥3分経過ごとに下の列に進むよう指示を出す。
⑦18分で終了。シートを回収する。
⑧発想アンケート（資料5）を配付して記入させる。
⑨発想結果の評価と分析をする。
3．本実験の結果と考察
（1）発想結果の評価法（進め方は男女とも同じ）
　すべての発想実験の結果を採点法1、採点法2、採点法3の順に集計する。
　ここで、採点法1と採点法2は個人シートの採点で、採点法3は集団としてまとめてから
　の採点である。それぞれの採点法について、以下に述べる。
①採点法1（個人シートの採点）
　　記入されたすべての回答を数え、採点法1の全回答数として記入する。
②採点法2（個人シートの採点）
　1）流暢性の採点法
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　　　a残った回答の中で、まったく同一の回答がある場合は1回答のみ残す。
　　　b．テーマにそぐわない回答、これを不適切回答と名づける。
　　　　これがあれば、それらを除外した回答数を数えて流暢性得点とする。
　　　　（注）不適切回答とは、以下のようなものを指す。
　　　　　（a）本来の使い道そのものの回答
　　　　　　（例：ビールを入れる。地ビールを入れる）
　　　　　（b）使い道ではない回答
　　　　　　（例：飲みすぎて倒れる。眺めるなど）
　　　　　（c）連想ゲーム、ストーリーにしているなどの回答
　　　　　　（例：ビンゴ・回る・酔う・倒れるなど）
研究1では、この不適切回答はほとんどなかった。それは発想時間が3分だけであり、テ
ーマに沿った回答以外が出る余地はほとんどないからと考えられる。
　ところが、研究2の発想時間は18分である。そのために、アイデアにつまったり、ちょ
っと興味が他に向いたり、つい遊んだり、ということで不適切回答が増加したと思われる。
これらは、そもそも題意に沿わない回答なので、流暢性の得点に算入しないこととした。
　そこで、全回答を丹念に調べ、不適切回答を除いて流暢性の得点をカウントした。
　　　c残った回答の数を数え、流暢性得点とする。
　　2）柔軟性の採点法
　　　a．流暢性の採点で残された回答を、各発想テーマごとの「発想評価表」で採点する。
　　　b．各回答が、柔軟性のどの観点に入るかを決める。
　　　　（注）観点が2つ以上ある場合、回答記入済みの観点は避け、他観点にする。
　　　c．回答が入った観点の数を数え、柔軟性得点とする。
　　　　（注）その他の回答は、各回答が観点が異なるか否かを判断し、いくつかの観点に
　　　　　　分かれたら、その観点数だけ柔軟性得点に加える。
　　3）独自性の採点法
　　　a．独自性の採点尺度の決め方
　　　　研究1と同様、1％未満の回答を「独自性あり」とした。
　　　b採点法2の1の流暢性の採点で残された回答をもとに、上記の独自性採点尺度で独
　　　　自性の回答を選抜する。
　　　c．独自性の回答数を数え、独自性得点を出す。
　③採点法3（集団採点）
　　1）採点法2の作業が終了したシートを採点に用いる。
　　2）個人発想メンバーのシートをランダムに4人ずつ括る。（名義集団）
　　3）集団発想メンバーのシートをチーム別に括る。（現実集団）
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　　4）4人ずつに括られた4枚のシートを1チームとして採点する。
　　　a流暢性の採点方法
　　　　4枚のすべての回答の中で、まったく同一の回答がある場合は1回答のみ残し、
　　　　残った回答の数を数え、流暢1生得点とする。
　　　b．柔軟性の採点方法
　　　　流暢性の採点で残された回答をもとに、柔軟性の採点をする。
　　　c．独自性の採点方法
　　　　流暢性の採点で残された回答をもとに、独自性の採点をする。
　　なお、採点法3に関しては、男女を合計した結果も出した。
（2）本実験の結果と考察
　　分析は集団か個人か、または名義集団か現実集団かを、独立変数にし、流暢性・柔軟性・
　独自性の各変数を従属変数にして、1要因分散分析を行った。その結果、次のようなこと
　がわかった。
①採点法1の結果　（男女とも検討）
　　　　女子は全数集計（採点法1）では、個人メンバーの方が、集団メンバーより全回答
　　　　数が多い［F（1，110）］＝7．43，P〈．01］。
　　　　一方、男子は有意差は認められなかった。
　　（図表36）
　　①男子採点法1全数集計
　　発想グルー1人1　　2＿A一答数一⊃個人集団1
‘駆⊇註撒警巴；は平均が個人メ〉，，一（または名＿の方が
　　集団メンバー　64－［1621－1－25．301」，　1．8　集団メンバー（または現実集団）より高いもの
　　②女子採点法1全数集計
　　「　　　　　　　　　　　　　　　tt　　TL　r　　　　’　　　　　　　　　　　　　　　t　　　　　　　　　　　r　　　　　　　　　　　　　…発想グルー1人1　全回答数　　…個人集団1
　　1　プ別　　　数　一一合言「「－9均一」の差　‘
　　旦竺ンバー56－一一1435」25，旦．．（一）＊＊1
　　集団メンバー　56　　1249　122．30’3．33‘
②採点法2の結果　（男女とも検討）
　1）流暢性
　　女子は、個人メンバーの方が集団メンバーより流暢性が高い傾向が見られた
　　［F（1，110）　＝3．79，p＜．1］。
　　男子は有意差はない。
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2）柔軟性
　男女とも有意な差は見いだせない。
3）独自性
　男子は集団メンバーの方が、個人メンバーより独自性が高かったIF（1，126）＝
　8．04，p＜．01］。
　女子も集団メンバーの方が、個人メンバーより独自性が高い傾向が見られた
　［F（1，110）　＝3．75，p＜．1］。
（図表37）
①男子採点法2不適切回答除外し集計
廃想グルニズ1－一一一一濡圧一1個人麹一・・一柔軟性一一元礫団1　独醜　個榛団…プ別i数1合計1平均の差’一否計一u緬均一の差合計‘鞠　の差
聯ご二2．㌔密：1∴、∴記1㌃二∵－1：∂1：；∴1・．
＿　　tt　　　　　　　　－t　　－t－　　　　　　　＿．　　　　　　　L－　－‘＿　　　　　　　　－t　　　L　　　　　　　　　　　　　　　　　　　tt　　　　　L
②女子採点法2不適切回答除外し集計
廃想ラ万二…人丁一一一一一流暢ff　亘ぼ団・・柔糎．．個礫団1　独1ヨ性　個燥団
ニー竺！］＿．亙［題ニー亘二．．竺一1一亙｝亘の差一1合計に均1の差
麹：避1「鑑撒：i題笹趨i・。．，。llll－「：；1㌦92＋…
　　③採点法3の結果　（男女合計と男女別も検討）
　　　　これは、名義集団と現実集団の比較結果である。（図表38参照）
　　　　この結果が名義集団つまり個人の発想の結果と、現実集団つまり本当の集団発想の
　　　　結果が比較できるデータといえる。
（図表38）【K大学　個人と集団発想の生産性比較】（採点法3による）
①男女合計
一三，i璽鷲〒1謄二二㌢㌦厩劃合ご自性平均
に　　　　　　．．＿　　　　　　t　　　　　　　　l＿　　t－＿　＿　t　　　　　　　　，　　　　　　　　　　　　　　　　　　．　　　　　　　　－　　　　　　　　　－－　　　　　　　
・譲：｝9－・器一「器7．。∴－li←・一慧一・lo∂－lll・碧：ll
に　　　　　　　　　　　　　　　J　，　　t　，　　　　　　　　　L　　　　　　　　　　　t－　－　　＿　，＿　　　　　　　　　　－　　　　　　　　　　　　　　：　　　　　　　　　　　　　　　　＿
②男子
」一三J三一u三醗詩麿三i竺均“個㌘1：託均
：名義集団」L．68L・－42．56－一＋．一一250邸・（一）・’291：18．19
L塞塑L⊥S9／50．旦7』＿228コ生．2L1．旦．…旦o－．一一？4．38
．個人集団
　の差
　　＊＊」
　5．03　．
個人集団
　の差
一一一@二
　　　＊
　6．19
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③女子
集団別丁言翌∵個璽狸軟㌦均哩合言芦㌦糟
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　蕎麹⌒－?沿齬ｹ『『一一一57：56－　一　…ス訂　18．14　－＊＊198『1410
現実集団　　14　　894　　63．8616．50　　306　　21．86　　3．72　　250　　17．86　　3．72
　　　　　　　　　　＋P＜0．10　deP＜0．05　★＊P＜0．01　．．s’P＜0．001
1）流暢性
　男女合計は現実集団（集団）の方が、名義集団（個人）より流暢性が高い傾向が
　見られた［F（1，58）＝3．29，p＜．1］。
　男子は、男女合計と同様な有意傾向が見られた［F（1，30）＝・3、34，p＜』。
　女子は有意差が見られなかった。
2）柔軟性
　男女合計では、有意差は見いだされなかった。
　男子は他の傾向とは逆に、名義集団の方が現実集団より柔軟性が高かった
　［F（1，30）＝3．09，p＜．05］。
　一方、女子は現実集団の方が名義集団より高いという、まったく逆の傾向が見ら
　れた。［F（1，26）＝7．86，p＜．Ol］。
3）独自性
　男女合計では、現実集団の方が、名義集団より独自性が高かったtF（1，58）－
　7．56，p＜．Ol］。
　男子も男女合計と同じで現実集団の方が、名義集団より独自性が高かった
　［F（1，30）＝6．17，p＜．05］。
　女子は有意差が見られなかった。
〔全体結果〕
　ブレインライティング法を18分間実施し、集団と個人の発想生産性を比較してみると、
以下のことが言える。
　L流暢性においては、集団の方が個人より多い傾向がある。
　2．柔軟性は、個人・集団のどちらが多いかはいえない。
　3．独自性は、集団の方が個人より高いといえる。
〔全体的考察〕
　上記のように、この実験では、発想の生産性は、柔軟性を除けば、集団の方が個人より高
い傾向を示した。その理由として考えられるのは、以下の2ポイントである。
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　1．先行研究より発想時間が18分と長かった
　　時間が長いほど、集団の凝集性は高まり、他人の発想による刺激で、いわゆる「のる」
　　という意識が高まる。一方、個人では発想にあきてしまう可能性がある。
　2．ブレインライティング法を用いた
　（1）プレインライティング法は、沈黙の集団発想法である。だから、ブレインストーミン
　　グで派生する、発言集中化傾向や他者の思考妨害の欠点はない。
　（2）プレインライティング法は、各自が自分の発想を記入する。だから、ブレインストー
　　ミングの時間共有の欠点を、かなり解消できる。
　（3）プレインライティング法は、3分ごとにシートが回り、全員が平等に発想を義務づけ
　　　ら　れるので、発想にリズムが出るという点も効果があったとも考えられる。
　以上、本実験では、ブレインライティング法による集団発想の生産性は個人発想より高い
といえそうである。
第4節　補足実験「個人と集団の発想生産性の意識比較」
1．補足実験の問題と目的
　補足実験の目的は、発想者が個人発想と集団発想に持つ意識の違いを調べるものである。
　本実験（K大男女）の対象者にも補助実験と同様のアンケート調査を実施した。しかし時
間の制約から、彼らには、個人発想か集団発想のいずれかしか実施できなかったので、両方
の発想体験をしていないための課題が残った。そこで補足実験として、同一被験者に個人発
想と集団発想の両方を体験させ、その直後、両発想に対しどんな意識を持ったかを調べた。
2、補足実験の方法
（1）被験者
　　・K看護専門学校　女子学生39人　平均年齢20．0歳。
（2）実施場所
　　・大学教室、机の配置は講義式だが対面も可能。
（3）質問項目内容
　　・質問は個人発想と集団発想を「集中度」「疲労度」「発想の量」「アイデアの質」「ア
　　　イデアの広さ」の5項目で比較させた。そして、自由回答もとった。
（4）手続き
　　①被験者を2つのグループに分けた。
　　　発想するテーマの順序によって結果に差が出る可能性を考慮し、被験者を第1グルー
　　　プと第2グループとに分けた。
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　1）第1グループ　20人　平均年齢　21．0歳　　（19～38歳）
　（1回目に集団発想「ビールビンの使い道」・2回目に個人発想「傘の使い道」）
　2）第2グループ　19人　平均年齢　18．9歳　　（18～21歳）
　（1回目に個人発想「傘の使い道」・2回目に集団発想「ビールビンの使い道」）
②発想ルールを教示する。
　この教示内容は、研究1と同じ。
③ブレインライティング法の進め方を解説する。
　この指示内容は、研究2と同じ。
④全員にテーマ名が記入済みのブレインライティング・シートを裏返して配付する。
⑤開始の指示をする。（第1グループと第2グループを同時に実施）
⑥3分経過ごとに指示を出す。
⑦12分で終了。シートを回収する。
⑧第1グループと第2グループとの席を移動して、④～⑦を繰り返す。
⑨発想アンケートを配付し記入させる。（資料5）
　アンケートは個人から集団までを一2，－1，0，＋1，＋2の5段階としマークさせた。
⑩発想アンケートを分析する。
3．補足実験と本実験でのアンケートの結果と考察
　アンケートの結果を分析してみると、以下のようなことがわかる。
　なお、K大看護は第1グループと第2グループを、　K大男女は男子と女子を独立変数にし
て、集中度以下の項目を従属変数にして、1要因分散分析を行った。
（1）K大看護のグループ（個人・集団の両方体験）　の結果（図表39参照）
　第1グループと第2グループの有意差はすべての項目でなかったので、個人発想と集団発
想の順番を変えることは結果に関係なかった。以下で、平均とは両グループの平均をさす。
①個人発想の方が強まると感じたのが、平均一〇．36の集中度と一〇．51のi疲労度である。
②集団発想の方が特に強まると感じたのが、平均＋0．79のアイデアの質と平均＋0．59のア
　　イデアの広さだった。
　③発想の量は平均＋0．31で、やや集団発想に近いが、どちらともいえないと言えよう。
　　まとめると、個人・集団の両方を体験したこのグループは個人発想の方が、集中できる
　　が疲労する、と反応した。個人発想の方は、自己責任や他人の評価を気にする傾向は強
　　い。だから集中もするが、疲労もするということであろう。
　　　それに対して集団発想の方が仲間意識の安心感や、相手のアイデアをヒントにできる
　　という利点がある。だから疲労が少ない一方、集中度も個人より少なくなるといえよう。
　　　次に、アイデアの量や質の点だが、集団の方が個人発想よりアイデアの質、広さとも
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　　出やすいと被験者は思っているという結果となった。これは個人で考えるより集団の方
　　が、他人のアイデアを参照できるのでアイデアが広がると意識しているといえよう。ま
　　た、質も集団内でアイデアがキャッチボールされ、質が高まると感じたからといえよう。
（2）K大学の男女合計のグループ（個人・集団の一方のみ体験）の結果
　男女の有意差はすべての項目で出なかった。
　以下で、平均とは男女合計の平均のことをさす。
①個人発想の方が強まるのが疲労度で、平均一〇．66である。
　②集団発想の方が強まるのは、平均＋1．02の発想の量と＋0．87のアイデアの広さである。
　③集中度は平均が＋O．04と中間的値で、どちらとも言えないという結果である。
（図表39）K大看護　発想アンケート（個人・集団差）結果
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（図表40）K大男女　発想アンケート（個人・集団差）結果
一1　　（個人）
081
0 5〕
066
0
　　集中度
疲労度
発想の量
アイデアの質
0 （集団） ＋1
098
！06102
097
　口K大学男子合計懸K大学女子合計口K大学男女合計
（注）K大学のアンケートでは「アイデアの広さ」の項目はない。
　基本的には、K大看護の両発想体験のグループと似た結果である。しかし、発想の量に
関しては、K大看護の両発想体験グループは、平均が＋0．31と中間的なのに、　K大男女合
計グループは平均＋1．02と高い。たぶん、両方体験すると、集団発想が個人発想と比べて、
発想の量がそれほど多いとは言えないという実感により、この差が出たと思われる。
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（3）K大学の男女別の個人発想と集団発想グループの差
　男女別に個人発想グループと集団発想グループの差を見てみる。
　なお、集団か個人かを独立変数にし、集中度以下の各変数を従属変数にして、1要因分散
分析を行った。
①集中度は、男女とも個人発想グループは個人発想の方が、集団発想グループは集団の方
　　が発想に集中できると考え、その間には有意差が認められた。
　　［男子（F（1，126）＝7．29，p＜．Ol）／女子（F（1，110）＝13．85，p＜．001）］。
②疲労度では、男女とも両グループの差はなかった。
③発想の量も、男女とも両グループの差はなかった。
④アイデアの質では、男子は集団発想グループの方が個人発想グループより質が高まった。
　　［男子（F（1，126）＝14．69，p＜．001］。
　　女子は両グループの差はなかった。
　この結果を見ると、集中度だけが、それぞれ自分の属したグループの方が高まると感じて
いることがわかった。
（4）自由回答の結果から（K大看護のグループのみ）
　個人と集団の両方の発想をしたこのグループからは、以下のような集団発想の利点が数多
く寄せられた。
　「チームの方が他のことにも目を向けられるので、発想しやすい」
　「チームでやるほうが、幅広くいろいろなことが発想できる」
　「チームで行うと、こんなにアイデアがあるかと感じました」
　「個人の方が量は出るが、結合させるのは、チームでやった方が良い」
　「個人でやるとアイデア（方向性）が限られてくる」
　一方、集団発想には否定的な意見も少し見受けられる。
　「人のを見てしまうとプレッシャーになる」
　「人が書いたものを参考にするのは良いけれど、集中しづらくなる。かといって、個人だ
　　と息切れしそう」
　全体としては、発想するには、集団の方が有利だという意見の方が多いといえる。
〔結論〕
　追加実験の結論としては、次のようになる。
　ブレインライティング法で個人発想と集団発想とを比較し、体験者がどんな意識を持った
か調べたところ、以下のことがいえる。
　（1）個人発想の方が、集団発想より「疲労度」が増すと感じている。
　（2）「集中度」もどちらかというと、個人発想の方が増すと感じている。
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　（3）集団発想の方が、「アイデアの質・アイデアの広さ」に関しては個人発想より有利と意
　　識している。
　（4）「発想の量」は、やや集団発想が有利だと思っている。
　このように補足実験では個人発想と集団発想の特性をどう感じているか、聞いてみた。
　結果は、個人で発想する方が疲労度は高まる。また、集中度もどちらかというとf固人での
発想の方が高まる。つまり、発想の肉体・精神的側面は個人の発想の方に負担がかかる。し
かし、アイデアの質、広さといった発想の生産性はどちらかというと集団の方が高まると被
験者達は感じているといえる。
第5節　本研究の全体的考察
　本章の最後にあたり、『ブレインライティング法の生産性は個人と集団とではどちらが高
いのか』の全体的考察をする。2つの実験から導き出された結果をまとめると、以ドになる。
1．本実験の目的は「個人と集団の発想生産性の量的な比較」だったが、生産性を流暢性・
　　柔軟性・独自性の3基準で調べた結果は、以下であった。
（1）流暢性においては、集団（現実集団）の方が個人（名義集団）より生産性が高い傾向に
　ある。
（2）柔軟性は、個人・集団のどちらが多いかはいえない。
（3）独自性は、集団の方が個人より生産性が高いといえる。
2．補足実験の目的は「発想者が個人発想と集団発想の生産性等に関してどんな意識を持っ
　　ているか」を調べるものだった。その結果は、次のようになった。
（1）個人発想の方が、集団発想より「疲労度」が増すと感じる。
　（2）「集中度」は中間的だが、やや個人の方が増すと感じる。
（3）集団発想の方が、個人発想よりアイデアの「質」も「広さ」も増えると感じる。
（4）「発想の量」は中間的だが、集団の方が増す傾向があると意識している。
〔全体的考察〕
　結論として、ブレインライティング法の生産性は発想時間が長いと集団の方が、柔軟性を
除けば流暢性も独自性も高くなるといえる。特に独自性は、集団の方が個人より高い。
　一方、発想者の意識はアイデアの広さ（つまり柔軟性）とアイデアの質（独自性）は集団
の方がかなり有利だと感じている。また、発想の量は個人、集団の両発想をした被験者では、
あまり集団が有利だという結果はでなかった。しかし、いずれか一方しか体験しなかったグ
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ループは、発想の量は集団の方が多く出ると強く感じている。
　両方をまとめると、集団発想の方が独自性では意識も実際の生産性も高いといえる。また、
発想の量もアイデアの広さも実際の生産性では決定的な差は見られなかったが、意識の上で
は集団の方が高いと感じていると考えられる。発想者の意識は実際の生産性とは無関係に、
感じたままで結論を出すことはありうるから、こんな差が出たのであろう。
　集中度と疲労度に関しては、どちらかというと個人発想の方が集団より増すと感じている。
　これらを考えてみると、個人発想は短時間なら集中し真剣に取り組むので有利だが、長時
間になると集団発想の方が疲労も少なく、仲間意識による支えなど、有利になるのではない
かと推測される。
　その上、重要なのは、実際の生産性とは関係なく意識の上では、集団発想の方が、個人発
想より「生産性が高い」と感じていることである。
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」??
テーマ1「ビールビン」の本来の用途以外の使い道を考えてください。
200　年　月　　日　氏名（　　　　　　）（　）歳　（男・女〉
発想法の体験　（L有・2無）　（1．チーム　2．個人）　（　　　　）チーム
A B C D E F G H 1 J K L
1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ｜1 12
2
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
｜?
12
3
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
4
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
5
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
6
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
（注）もし各制限時間内で、A～L以上の発想が出たら．下記のスペア欄にご記入ください
S1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S2
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S3
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S4
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S5
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S6
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
CSOKENRESEARCH　TNSTTTUTE
（???）
（資料5）
　　〈発想法演習・アンケート〉①
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　氏名（
1．発想ルール全体と5ルールそれぞれは、あなたが発想するのに有効でしたか。
　　　　　　　　　　　　　　　　　全く有効で　　　　どちらとも　　　　　大変有効
　　　　　　　　　　　　　　　　　なかった　　　　　いえない　　　　　　　だった
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　●発想ルール全体は　　　　　　　L＿＿＿」＿＿＿＿＿L＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　（1）判断延期のルールは　　　　　　L＿＿＿＿⊥＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　（2）自由奔放のルールは　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
　　（3）大量発想のルールは　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　　2　　　　　　3　　　　　　4　　　　　　5
　　（4）多角発想のルールは　　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　　2　　　　　　3　　　　　　4　　　　　　5
　　（5）結合発展のルールは　　　　　L＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿一＿一＿」
　　　　　　　自由記入欄
200　年　　月　　　日
）（男・女）（　　）歳
2．個人で発想するのとチームで発想するのを比較してみたらどう思いますか。
　　　　　　　　　　　　　　　全くそう　　　　　どちらとも　　　　　全くそう
　　　　　　　　　　　　　　　　思う　　　　　　いえない　　　　　　思う
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（1）個人の方が集中する　　　　　　　　　　　　　　　　　一　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（2）個人の方が疲労する　　　　　　L＿＿」＿＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（3）個人の方が量が出やすい　　　L＿＿＿」＿＿＿＿⊥＿＿＿＿⊥＿＿＿一」
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（4）個人の方が広くアイデアが出る　L＿＿＿」＿＿＿＿＿L＿＿＿＿L＿＿＿＿」
　　　　　　　　　　　　　　　　　1　　　　　2　　　　　3　　　　　4　　　　　　5
（5）個人の方が良いアイデアが出る　L＿＿＿＿L＿＿＿」＿＿＿＿」＿＿＿＿」
　　　　　　自由記入欄
（1）チームの方が集中する
（2）チームの方が疲労する
（3）チームの方が量が出やすい
（4）チームの方が広くアイデアが出る
（5）チームの方が良いアイデアが出る
3．その他、感想を何でもお書きください。
◎SOKEN　RESEARCH　lNSTITUTE
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【おわりに】
lT時代の創造技法の展望
　創造技法は、情報処理技術や映像・音声技術などの発展により今後、大きな変貌をとげて
いくと考えられる。情報は、ブロードバンドの時代を迎えて、ますます広範囲から大量にス
ピーディに、入手することができるようになってきた。そして情報処理は、コンピュータ技
術の発展により高レベルに実施できるようになってきた。
　創造技法は、創造的な問題解決のための道具であるが、これからは情報処理技術を有効活
用して発展していくと考えられる。
　コンピュータが人間の創造的問題解決をアシストするシステムは、総称して「創造支援シ
ステム」と呼ばれる。
　本論文の最後にあたり、創造技法の今後のあり方について、創造支援システムの現状と将
来をふまえながら考えたい。
第1節　創造支援システムの今後の展望
1．創造支援システムの概要
　創造支援システムには、まず発想支援技術と収束支援技術の2つがある。発想支援技術
は、人々が創造的な問題解決をする際の発想段階において活用される。一方、収束支援技
術はその名のとおり、創造的な問題解決でまとめの段階（収束段階）で利用される。
　　しかし、創造の支援を考えたとき、創造技法と同様、創造の技術面だけを考えるべきで
はないと思う。創造者が創造的な態度をいかに醸成するか、また創造的な環境をいかに構
築するかも大変重要な視点といえる。そこで、創造支援システムには前記の2分野に加え、
創造態度の支援技術と創造環境の支援技術を加えるべきだと思う。
2．創造支援システムのアイデア例
　筆者の研究所は数年前に社団法人日本電子工業振興協会の創造支援システムの研究の手
助けをした＜81＞。その際に、創造支援システムの個別技術と具体的なアイデア例をまとめ
てみた。その多くは未だ実現していないものである。しかし遠くない将来、実現化するも
のもいくつか生まれてくるであろう。その研究成果をもとに、将来の夢を中心に筆者が手
を加えた未来の技術とアイデア例を次に記す（図表41参照）。
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（図表41）創造支援システムの技術とアイデア例＜81＞
1．発想支援技術
①情報再生（例：時代や世界立体再生機・天才演奏再生機）
②連想支援（例：連想語や同意語再生機・類比実例再現機）
③発想支援（例：発想自動記録機・発想再生ヘルメット）
2．収束支援技術
①企画作成（例：企画書自動書記機・申請書自動作成機）
②評価支援（例：自動採点機・各種専門評価者データベース）
③現実適応（例：発想の現実適応機・立体表現マシーン）
3．創造態度の支援技術
①快楽再現（例：快適状態再現機・旅やスポーッ実体験ルーム）
②空想記録（例：夢記録機・瞑想記録機・空想記録マシーン）
③空想支援（例：幻想シーン立体再現・発想に相槌対話ロボット）
4．創造環境の支援技術
①環境創造（例：発想ルーム・発想の場所再現椅子）
②会議応援（例：会議盛り上げロボット・環境音楽自動再生機）
　まず発想支援の技術には、情報の再生と連想・発想の支援技術が考えられる。発想のため、
過去や現代をビジュアルに再生したり、キーワードを入れると同意語や関連語を全世界言語
で再生するシステム等が考えられる。
　収束支援技術、つまり発想をまとめる技術には企画を完成させる、評価の手助けをする、
発想を現実に適応させる等の支援技術が考えられる。企画書を自動的に書くマシーンとか、
企画案を立体的に表現してくれるマシーンなどが例として考えられる。
　創造態度の支援技術には、快適な状態を体験させる技術や、空想を記録したり空想に相槌
をうつロボット等、創造者のやる気を向上させる技術等がある。そして、創造環境の支援技
術には発想のための部屋とか、創造会議を快適にするための技術等があげられる。
　これらは未だ実現していないものがほとんどであるが、近い将来、現実化してくるものも
多いと考えられる。
　國藤は、この分野の最先端の研究者の1人である＜82＞〈83＞。彼の研究によれば、現在開発
中あるいは将来実現しそうなものには次のようなシステムがある（図表42参照）。
　これら1つ1つの技術に関して細かな解説をする余裕はないが、この種の研究が今、大き
く発展してきていることは事実である。
　では、これらの新しい創造技法の中ですでに実用化され、身近になっている技術について、
第2節以降でふれる。
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（図表42）創造支援システム〈82＞
現世代技術・次世代技術 将来世代技術
発散的
v考支援
cール
分節化支援システムArticulat｛on　Assistant
i堀、杉本、角、大須賀）
hdea　Fisher（アイデアフイツシヤ社）
ｭ散的思考支援システムKeyword　Associatol1
i渡部）
ｭ想支援システム「知恵の泉」（折原）
}ルチメディア思考支援システム（小林）
ｽ次元構造提示システム（穐山、児玉、林）
CYC（Lenat）
rtructure－MapPing　Engine
iFalkel〕hainer，Gentner）
`Il l・gy（原口、有川）
letaphor　Machine（Young）
mM法支援システム（岡宅、田中）
Cメージ情報処理（大森）
笂`的アルゴリズム（竹内、山口）
Jオス（津田）
Aンチカオス（Kauffman）
収束的
v考支援
cール
KJ　Editor（小山、河合、竹田、塩見、大岩）
}的発想支援システムD－Abductor
i杉山、三末）
m識整理支援システムCONSIST（篠原）
j」法支援グループゥェアGUNGEN（宗森他）
q的問題解決技法ISOP（アイテック社）
m識獲得支援グループウェアGRAPE
i國藤、上田他）
_軟な発想支援システムPISM（遠藤、大内他）
1D3（Quinlan）
aACON（Langley，Simon）
bIGOL（MuggletOn）
fOLEM（Muggleton）
jnowledge　Soup（Sowa）
創造的
v考支援
@環境
The　Scholar’s　Companion（Park）
Oループ発想支援システムGrIPS（神田、三末、
n部、増井、平岩）
rynthetic　Media　Architecture（田中、野口他）
J放的協調作業空間TeamWork　Station，
blearBoard（石井、小林）
gyperProof（Etchemendy）
事例べ一ス推論（Kolodller他）
bAIF（村上）
sOPICA（河越、山口、青山）
W開思考支援システム（Nadler、
哿莓?j
第2節　発想支援技術の例①「デジタルメモ機」
1．発想の時・所とは
　　発想はいつ、どんな場所で、どんな状況で出てくるかわからない。前述のように発想の
段階説では、科学者・ワラスの「準備・あたため・ヒラメキ・検証」の4段階説が最も著
名である。
　北宋八大家の文人の1人、欧陽修は「馬上・枕上・側上」の3上を、文を考えるのに最
適の場所と指摘した＜6＞。筆者は現代のビジネスマン1，000人にアイデアを考えるのはど
んな所かと調査をした＜84＞。するとベスト3は「寝中・歩中・車中」の3中となった。結
果は800年前と驚くほど似ている。枕上と寝中はまったく同じ。車中は通勤電車等も含む
が、乗物であり馬上と同一といえる。画上つまりトイレという回答は、現代人でも10人
に1人はいる。現代人の歩中も、昔からあり、文人は散策で発想を得たと知られている。
この質問はアイデア思考の場所だが、筆者はヒラメキの場所の質問もしてみた。答は、ア
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イデア思考の場所とほとんど同じだった。
　アインシュタインの相対性理論、湯川秀樹の中間子理論、福井謙一のフロンティア理論、
この現代を決定的に変えた物理学理論はすべて寝床の中の発想である。思想家・ルソー
（Jean－Jacques　Rousseu）は「歩いていないと思索ができない」と語り、作家・柴田錬
三郎は散歩から数多くの発想を得た〈6＞。建築家の菊竹清訓は運転しながら建築の構想を、
作家・松本清張は通勤電車で名作『点と線』を発想した。これら3中はいずれもメモの取
りにくい場所である。
2．発想の新しい記録法「デジタルメモ機」
　　創造者たちは、発想記録にさまざまな工夫をしてきた。ベートーベン（L．Beethoven）
は常に五線紙を、ダビンチ（L．da　Vinci）はポケットに手帳を、梅樟忠夫はトイレに「発
見の手帳」と名ずけた手帳を置いていた〈85＞。
　　このように所嫌わぬ発想の瞬間を即キャッチする道具としては、現代でもメモ用紙や手
帳が幅をきかせている。しかしこのデジタル時代、もっともっと便利な道具がある。メモ
録音機である。たとえばソニーのICレコーダーは掌にすっぽり入る大きさで、重さはわ
ずか70グラム。495件も録音でき、総録音時間は48分である。筆者はありとあらゆる場
所にこのICレコーダーを携帯していく。寝床でふと明日の打合せ内容を思いつき録音す
る、テレビで見た飲食店の電話番号をあわてて吹き込む、歩きながら突然思いついたアイ
デアをメモ録する、電車で中吊広告を見て購入週刊誌名を記録する、といった具合である。
　　このメモは電車の中や、家・事務所等でちょっと時間ができるとノートやパソコンに入
力し、ICレコーダーの記録は消去するようにしている。手帳やメモ等は両手の使用が欠
かせないが、ICレコーダーなら鞄を持っていても簡単に使用できる。この即メモ機iは大
変便利な道具といえる。創造のための情報集めには、今や欠かせない道具といえる。
第3節　発想支援技術の例②「デジカメ発想法」
1．視覚活用の「ビジュアル発想法」
　視覚を刺激して発想させると発想法、つまりビジュアル発想法が、従来はなかったとい
　うわけではない。経営コンサルタントの城功はTTG（タクトタイム・ゲーム）というユ
ニークな発想法を提唱した＜86＞。
　名刺を20枚ばかり用意し、その裏に、雑誌のグラビアなどのカラー写真を切り取って
貼りつけた写真カードを用意する。次に、さまざまな曲を、3分ずつテープに録音してお
　く。そして、6名程度のメンバーで発想会議を行う。進め方は、写真カードをランダムに
配り、テーマに関して1曲ごと、つまり3分間で発想する。3分たつと、写真カードを隣
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人に渡して、またアイデアを出していくという方法である。
　ドイツのダルムシュタット大学のホルスト・ゲシュカ（Horst　Geschka）は、　V　C　M（ビ
ジュアル・コンフロンテーション・メソッド）という、よく似た発想法を提唱している〈87＞。
こちらも写真を使うが、サイズはB4サイズ程度で、同じ写真をメンバーが見て発想する
という方法をとる。写真はカレンダーなど、大きいサイズのものを活用していた。
　この両者の発想法は、新商品開発など独自発想を求めるテーマ用に開発された。一方、
日本得意の改善発想用に開発された技法もある。日本提案活動協会会長だった児玉龍介は
VM法（ビジュアル・モチベーション法）を提唱した〈88＞。これは工場現場の問題箇所を
写真にとり、小集団活動で、その写真を見ながら改善策を練るという技法である。
　このようにさまざまなビジュアル発想法が開発されてきた。これは発想には、言葉だけ
でなく、イメージを活用するビジュアル発想法が有効なことを、証明しているといえる。
2．デジタルカメラを用いる「デジタル発想法」
　現在は、このビジュアル発想法に大変便利な道具が登場してきた。デジタルカメラであ
る。TTGにせよ、　VCMにせよ、発想用の写真集めは大変であった。大量に雑誌を用意
　し、写真を切り抜かなければならない。こちらは、独自発想がテーマなので、写真は必ず
　しもテーマに近いものである必要はない。むしろ関連が薄いものの方が、ユニークな発想
が得られやすい。しかし、イメージに合う写真を雑誌から探iすのは、大変手間のいる作業
だった。しかしデジカメなら、ちょっと街へでかけ手当たりしだいに写し、後で発想に使
えそうなものだけを残すというやり方で、大変手軽にイメージ写真が集まるようになった。
　改善発想にデジカメを使うのは、もっと利点が多い。まず現像時間が不要なので、すぐ
改善会議が開ける上に、テレビに映せるので、多数で同時に見ることが可能である。
　っまりデジカメは即時性、拡大性、簡便1生の3つにおいて、従来のカメラやインスタン
　トカメラを凌駕したといえる。筆者は、企業の企画研修で、デジカメ発想法をよく実施し
ているが、参加者の関心は大変高い。実際に研修後、活用している例も耳にする。デジカ
メ発想法は、活用しだいでは、かなりの展開が可能である。
第4節　発想支援技術の例③「TRlZ法」
1　強制連想により発想を促すTRIZ法
　アメリカと並んで2大大国だったソ連も、政治体制は崩壊し、経済体制も相変わらず苦
しい状態が続いている。ソ連は科学の分野でも、2大大国だったが、今、注目されている
発明技法が、このソ連生まれで、アメリカ育ちの「TRIZ」である〈89＞。
　アメリカには、このTRIZの専門家がロシアから100人以上も移住しているといわれ
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る。これらの専門家のノウハウを元に、アメリカではインベンション・マシン社（略、I
M社）とアイデエーション・インターナショナル社（II社）の2社を初め、多くのコン
サルタント会社がTRIZのソフトを開発し、幅広く普及している。
　そして、この手法を用いることによって、アメリカではコダック社がカメラ用フラッシ
ュで、ロックウェル・インターナショナル社がゴルフカート用ブレーキで、画期的な特許
を取得し、脚光をあびている。
　日本では2社が日本語版のパソコン・ソフトを開発し、販売している。
　さて、1950年代にロシアの科学者、アルトシュルレル（G．Altshuller）は「世界の特許
のノウハウを新発明に活用できないか」と考えた。そしてソ連の大学、研究所、産業界の
100以上の機関、数百人の研究者を巻き込み開発したのが、TRIZである。ソ連時代は
国家秘密であった〈go＞。
2　TRIZの技法概要
　　TRIZの開発では、過去の250万件にもわたる特許分析から、技術進歩のための数多
　くの「普遍的なルール」を発見した。TRIZは、それらの普遍ルールをパソコン・ソフ
　ト化して、現代の技術者たちの明日の発明に役立てようとするものといえる。
　　TRIZのソフトには、基本になる40の創造的な原理のコレクションにはじまり、数
百の法則、数千の事例がイラストで表示され、技術者たちに発想のヒントを提供する。
　その使い方は、たとえば技術者が、新しい分離の方式を考えるとする。TRIZソフト
では「固体を分離」「粒子を分離」「液体を分離」などさまざまな分離方式を、次々とビジ
ュアルに表示する。これらをヒントに技術者たちは開発作業を進めていくのである。この
技法は、創造支援システムとしては、発想支援の技法に分類される。
　創造支援のパソコン・ソフトはさまざまあるが、東西をつなげた発想支援技術が、この
　TRIZといえる。
第5節　創造支援システムのパソコン・ソフト例
1．発想支援の「パソコン・ソフト」
　創造支援のためのパソコン・ソフトが今、続々と登場している。
　創造にはヒントを探す情報段階、アイデアを出す発想段階、ここまでが発想支援になる。
発想のためのこの「情報段階」では、課題に関連する情報を徹底的に集める。そのためパ
　ソコンに向かい、CD－ROMのコンテンツを用い、各種の専門情報を集める。またイン
ターネットにより、最新のニュースや、企業・新商品・新サービス・消費者情報など、発
想に使えそうな、各種の情報にふれることができる。インターネット「サーチエンジン」
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の「ヤフー！」や「グー」を使ったキーワード検索で、課題関連情報は数千以上集まる。
　次の「アイデア発想段階」では、CD－ROMの辞書は大変便利に使える。アスク講i談
社の『シソーラス活用辞典』はシソーラス、つまり同じような言葉を捜し出すのが大変簡
単にできる。ネーミング開発には大変便利である。日経BP社の『メカアイデア1454』
はさまざまのメカアイデアが検索できるし、アイデア辞書として使える。また、アイデア
がひらめいたときとっさにメモするには、前述のIC録音機が便利である。パソコンでも
ウインドウの「メモ帳」や「アウトルック2002」のメモ機能などがある。また、住友
スリーエムの「ポストイット・ソフトウェアノート」も、デスクトップ上にメモが表示さ
れ、次々と思いつきをメモに記入できる。メモの色も選択が可能である。
　また、この発想段階のソフトとしては、SGエンジニアリングの「N2ソフト」がある。
これは、7っの六角形の真ん中に課題を記入し、その周辺にある6つの六角形に、テーマ
に関連する発想をどんどん記入することで、新たなる発想を得ようとするものである。
2　収束支援の「パソコン・ソフト」ツール
　最終の「収束段階」のソフトとしては、内容が同類のものを集めてまとめる空間型収束
　と、流れとしてまとめる系列型収束のソフトが考えられる。まず、空間型のものには、「ア
　ウトルック2002」の情報管理の機i能を使ったものがある。また、富士通のKeyword
Associatorはアンケートの自由回答をキーワード別に分類したり、文章内容を解読し、ま
　とめあげるなどに用いる総合的なソフトである。アイデアを収敏するための専用ソフトに
　は「ISOP」や「KJ　Editor」などがある。これらは、　K　J法のパソコン版といえる。
　　一方、文章を書くなど、系列型のソフトには「インスピレーション」がある。これは、
　あるキーワードを入力しそれに関連ある言葉を入力する、そして後から入力した言葉を
次々とつなげていく。このようにして、流れをチャート図に作成していく。また、計画手
法の「PERT」のソフトも多数ある。
　　これらのソフト群は、それぞれ用途が決まっている。もちろん、発散から収束までかな
　り幅広いものも、なくはないが、基本的にはそのソフトの強みをうまく使うのが望ましい
　といえる。
　このように創造支援システムは今、大きく成長しようとしている。
　筆者はこれらの研究の発展をフォローしながら、IT時代の創造技法を今後も研究して
いこうと思う。
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